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ILUSTRASI LABEL PRODUK AQUA KARYA RIO SABDA 
 
Oleh  





Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ilustrasi, elemen dan karakteristik ilustrasi 
desan label produk Aqua karya Rio Sabda. 
Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif deskriptif. Subjek penelitian ini adalah 
ilustrasi label Aqua karya Rio Sabda. Data diperoleh melalui teknik observasi, wawancara, dan 
dokumentasi. Teknik pemeriksaan keabsahan data menggunakan teknik ketekunan 
pengamatan dan triangulasi sumber. Analisis data dilakukan dengan tahapan pengumpulan 
data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.  
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa; ilustrasi yang diterapkan pada label Aqua 
bergaya realistik, non realistik dan berbentuk kartun deformasi. Gaya realistik ditemukan pada 
figur manusia sedangkan gaya non realistik ditemukan pada; bangunan, pohon, dan awan yang 
sudah dideformasi menjadi lebih dekoratif. Citra ilustrasi sudah mewakili keterkaitan teks 
pesan yang terdapat pada ilustrasi label Aqua serta teks pesan dapat mengkomunikasikan isi 
yang telah disampaikan. Karakteristik ilustrasi pada label Aqua ditunjukan pada warna, 
tipografi, bentuk, dan unsur elemen yang memberikan kesan ringan, modern, komunikatif, dan 
cenderung flat. Karakteristik pesan yang terdapat pada tiga karya Rio Sabda sudah berhasil 
mengintrepretasikan program Temukan Indonesiamu dari PT. Danone-Aqua yang dikhususkan 
untuk generasi muda dalam menemukan inspirasi untuk berkarya.  
 
 









A. Latar Belakang 
Label dalam media massa baik media elektronik maupun media cetak yaitu 
keterangan yang melengkapi suatu kemasaan produk dengan memberi nama 
produk, isi produk, bahan, komposisi, informasi gizi, dan tanggal kedaluwarsa, 
namun dengan sejalannya kemajuan zaman, label pada berbagai macam produksi 
makanan dan minuman sudah mengalami perkembangan yang sangat pesat. 
Karena dengan adanya label yang menarik pada sebuah kemasan produk maka 
sebuah perusahaan dapat mempromosikan dan memperkenalkan produk dengan 
kemasan yang menarik kepada para konsumen, dengan demikian para konsumen 
membiasakan diri untuk membaca label tersebut untuk mengetahui isi dalam 
produk tersebut, baik berupa gambar, desain maupun ilustrasinya.  
Desain mulai muncul dalam perusahaan-perusahaan besar dengan 
mengembangkan produk sesuai dengan perkembangan zaman, salah satunya yaitu 
perusahaan AMDK (air minum dalam kemasan) pertama di Indonesia yang 
menambahkan logo pada label dengan gambaran pegunungan dan sumber mata 
air. Gambar pegunungan ini sudah dipakai selama bertahun-tahun sehingga 
menjadi desain logo tetap untuk produk Aqua.  
Belakangan ini selain logo yang tetap pada produk Aqua, Aqua 
mempunyai inovasi baru dalam program Temukan Indonesiamu untuk 
menggabungkan logo dengan ilustrasi yang menarik pada label kemasannya untuk 




September-Oktober 2016, antara lain yaitu pembuatan desain ilustrasi yang 
diciptakan oleh Rio Sabda yang mengangkat karateristik Indonesia; “Indonesia itu 
bahasaku, Indonesia itu rumahku dan Indonesia itu Inspirasiku.  
Hal ini sangat menarik untuk diteliti karena dari berbagai macam kemasan 
dan produk/brand air minum lainnya, hanya Aqua dengan kemasan 600ml yang 
menerapkan ilustrasi untuk mengkomunikasikan dan mengajak serta menanamkan 
nilai-nilai positif dengan bentuk sosial. Label AMDK pada umumnya hanya 
mengutamakan logo dan keterangan produk, namun semakin maju perkembangan 
zaman PT. Danone Aqua kini mempunyai inovasi berbeda dari perusahaan air 
minum dalam kemasan lainnya, dan diharapkan dengan adanya penelitian ini 
dapat mengetahui ilustrasi dan karakteristik ilustrasi pada label Aqua. 
 
B. Fokus Permasalahan 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka 
permasalahan yang muncul dalam penelitian ini adalah: 
1. Tidak ada label air minum dalam kemasan yang menerapkan label 
berilustrasi selain pada label Aqua. 
2. Terdapat keunikan ilustrasi pada label botol Aqua. 
  
C. Batasan Masalah 
1. Penelitian hanya tertuju pada ilustrasi label produk air minum dalam 
kemasan ukuran 600ml. 





D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang 
muncul dalam penelitian ini adalah: 
1. Bagaimanakah ilustrasi yang diterapkan pada label Aqua karya Rio Sabda? 
2. Bagaimanakah karakteristik ilustrasi karya Rio Sabda pada label Aqua?  
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Mendeskripsikan ilustrasi yang digunakan pada desain label Aqua karya Rio 
Sabda. 
2. Mendeskripsikan karakteristik ilustrasi yang digunakan pada desain label Aqua 
karya Rio Sabda. 
 
F. Kegunaan Penelitian 
Dengan melihat tujuan diatas, maka penelitian ini diharapkan dapat 
bermanfaat secara teoritis maupun praktis, sebagai berikut: 
1. Secara teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam pengembangan ilmu 
pengetahuan terutama dibidang seni rupa desain komunikasi visual serta dapat 








2. Manfaat penelitian secara praktis 
Bagi pembaca, penelitian ini dapat dijadikan referensi dan dapat menambah 
pengetahuan baru sebagai kajian ilmiah dan bermanfaat di bidang seni rupa 






























A. Produk Aqua 
PT Golden Mississippi didirikan pada tahun 1973 sebagai pelopor 
perusahaan air minum dalam kemasan (AMDK) pertama di Indonesia. Pabrik 
didirikan di Bekasi. Dalam kurun waktu kurang lebih enam tahun terakhir, Aqua 
meluncurkan produk berlabel Danone-AQUA. Aqua dikemas dengan proses 
higienis dalam beberapa ukuran kemasan botol plastik; 330ml, 600 ml, 750 ml 
dan 1500 ml serta kemasan gelas plastik dengan ukuran 240 ml dan kemasan 
galon 19 L untuk menunjang kegiatan yang dinamis agar terhindar dari dehidrasi.  
Gambar 1: Produk Aqua 
Sumber: Aqua.com 
 
Perwujudan visi dan komitmen dalam mengelola operasional secara 
bertanggung jawab dalam sosial dan lingkungan, Aqua mengembangkan inisiatif 




Praktik Perusahaan Ramah Lingkungan, Pengelolaan Distribusi Produk serta 
Pelibatan dan Pemberdayaan Masyarakat, dalam beberapa tahun belakangan ini 
Aqua mempunyai strategi promosi pada air minum dalam kemasan botol 600ml 
yang di desain semenarik mungkin dengan memberikan kesempatan bagi generasi 
muda untuk berkarya. 
Menurut Klimchuk dan Krasovec (2007:137) Dalam bukunya menjelaskan 
bahwa sebuah produk harus mempunyai struktur dan material yang digunakan 
sebagai tempat penyimpanan, perlindungan, transportasi produk, dan 
menyediakan permukaan fisik bagi desain kemasan. Pemilihan struktur pada 
akhirnya ditentukan oleh keputusan pengguna akhir, dimana struktur melakukan 
tugas ergonomisnya termasuk membuka dan menutup dengan baik.  
Struktur desain yang sesuai untuk sebuah desain kemasan adalah 
merupakan hal yang penting. Struktur dan material bisa dibagi ke dalam beberapa 
kategori, salah satu struktur dan materialnya yaitu plastik, dimana terdapat banyak 
varian plastik yang menawarkan kualitas dari properti yang berbeda-beda. Variasi 
plastik tersebut bisa kaku atau fleksibel, bening, putih atau bewarna, transparan 
ataupun opaq dan dapat dicetak kedalam berbagai bentuk dan ukuran yang 
berbeda-beda (Klimchuk dan Krasovec, 2007 : 146).  
 
B. Label Produk 
Desain grafis lebih sering disebut dengan “desain komunikasi visual” 
(DKV) karena memiliki peran mengkomunikasikan pesan atau informasi kepada 
pembaca dengan bebagai kekuatan visual, seperti tipografi, ilustrasi, warna, garis, 




commercial art karena merupakan perpaduan antara seni rupa (visual art) dan 
keterampilan komunikasi untuk tujuan bisnis (Supriyono, 2010: 9). Sejalan 
dengan pendapat Supriyono, menurut Klimchuk dan Krasovec (2007: 31) Desain 
kemasan saat ini terintegrasi secara penuh ke dalam strategi merek perusahaan. 
Sejarah panjang tentang aplikasi merek, desainer kemasan merupakan bagian 
penting dalam kemitraan bisnis dan perlu memiliki pengetahuan dalam 
komunikasi visual dan desain struktural, tetapi juga dalam pemasaran, keuangan, 
sosiologi, psikologi, dan perdagangan internasional.  
Desain kemasan harus berfungsi sebagai sarana estetika untuk 
berkomunikasi dengan semua orang dari berbagai latar belakang, minat, dan 
pekerjaan yang berbeda. Khususnya pengetahuan terhadap keragaman sosial dan 
budaya, perilaku manusia secara non biologis, dan selera kebudayaan serta 
perbedaan budaya yang dapat membantu memahami bagaimana elemen visual 
dapat mengkomunikasikan dengan baik suatu produk sebagai indentitas merek 
aspek nyata suatu merek-komponen yang penting termasuk nama, warna, simbol 
dan elemen desain lainnya.  
Representasi visual dari elemen-elemen ini dan kombinasinya 
mendefinisikan merek dan membedakan produk atau jasa dari suatu tenaga 
pemasaran dengan tenaga pemasaran lainnya. Identitas merek menciptakan 
keterkaitan emosional dengan konsumen. Baik ide abstrak maupun ide konkret 
tentang suatu produk, ketika masuk dalam pikiran konsumen, identitas tersebut 




adalah suatu yang harus dimiliki dalam kesuksesan pemasaran suatu produk 
(Klimchuk dan Krasovec, 2007 : 40). 
Desain grafis dalam suatu produk atau kemasan, sangat diperlukan guna 
memberi informasi bagi para konsumen melalui pembuatan label. Label 
merupakan suatu bagian dari sebuah produk yang membawa informasi verbal 
tentang produk atau tentang penjualannya. Secara garis besar suatu produk di 
samping di beri merek, dan kemasan, produk juga harus diberi label.  
Label dalam media massa, baik media cetak maupun media elektronik 
dapat berfungsi melengkapi keterangan suatu kemasaan produk dengan hanya 
memberi nama produk, isi produk, bahan, komposisi, informasi gizi, tanggal 
kedaluwarsa dan lain-lain. Namun dengan sejalannya kemajuan zaman, label 
dapat didesain dengan baik dan menarik, meliputi : terdapatnya gambar-gambar 
(ilustrasi), tipografi dan warna dan informasi lainnya.  
Dari perkembangan label pada produk sangat mendorong berkembangnya 
usaha mendesain dalam bidang desain grafis, dari teknis alat dan bahan yang 
sederhana serta desain yang diciptakan dapat lebih bervariatif, fleksibel dan 
inovatif sesuai dengan apa yang diinginkan desainer maupun konsumennya. 
Sejalan dengan buku Gitosudarmo (2000 : 199) Ada beberapa hal terkait dengan 
label, yang pertama yaitu fungsi label : 
a. Label mengidentifikasikan produk atau merek. 






b.  Label berfungsi menggolongkan produk. 
Contoh: buah persik dalam kaleng diberi label golongan A, B, C. Menjelaskan 
beberapa hal mengenai produk, yaitu siapa yang membuat, dimana dibuat, 
kapan dibuat, apa isinya, bagaimana cara menggunakan dengan aman. 
c. Sebagai alat promosi. 
Kedua, label dapat dibedakan menjadi tiga macam yaitu : 
1) Brand label (Label Merek) 
Brand label adalah label yang semata-mata sebagai brand (merek). 
Contoh : pada tepi kain tertera tulisan TETERON, TETREX. 
2) Grade Label (Label Mutu) 
Grade label adalah label yang menunjukkan tingkatan mutu (kualitas) tertentu 
dari suatu produk.  
Contoh : pada oli kendaraan dengan brand name MESRAN ada yang memakai 
tambahan kata SUPER. Tambahan kata SUPER di sini adalah grade label. Jadi 
super menunjukan tingkatan mutu. 
3) Descriptive Label/Imformative Label (Label Deskriptif)  
Descriptive label adalah label yang menggambarkan tentang cara penggunaan, 
formula atau kandungan isi, pemeliharaan, hasil kerja, dari suatu produk dan 
sebagainya. 
Label kemasan dalam desain komunikasi visual mempelajari tentang 
konsep berkomunikasi yang bertujuan untuk menyampaikan pesan audio maupun 
visual, terhadap sesuatu yang akan dikomunikasikan secara menarik. Selain 




menyampaikan pesan-pesan positif karena dengan adanya desain kemasan yang 
dikomunikasikan melalui ilustrasi, indentitas produk dapat menjadi kunci untuk 
mendapatkan loyalitas konsumen, dan menjamin kesuksesan penjualan produk, 
sehingga dengan adanya pesan positif yang dikomunikasikan, maka akan lebih 
meningkatkan minat terhadap konsumen untuk membeli sebuah produk. 
 
C. Ilustrasi  
Ilustrasi menurut Supriyono (2010 : 51) secara umum adalah gambar atau 
foto yang bertujuan menjelaskan teks dan sekaligus menciptakan daya tarik. 
Ilustrasi yang berhasil menarik perhatian pembaca pada umumnya memenuhi 
beberapa kriteria sebagai berikut : (1) Komunikatif, informatif dan mudah 
dipahami. (2) Menggugah  perasaan dan hasrat untuk membaca. (3) Ide baru, 
orisinil, bukan merupakan plagiat atau tiruan. (4) Punya daya pukau (eye-catcher) 
yang kuat. Dan (5) Jika berupa foto atau gambar,harus punya kualitas memadai, 
baik dari aspek seni maupun teknik pengerjaan. 
Menurut Mikke Susanto (2011 : 190) Ilustrasi adalah seni gambar yang 
dimanfaatkan untuk memberi penjelasan suatu maksud atau tujuan secara visual. 
Ilustrasi dalam konteks ini dapat memberi arti dan simbol tertentu sampai hanya 
bertujuan artistik semata. Ilustrasi ini pada perkembangan lebih lanjut ternyata 
tidak sebagai sarana pendukung cerita namun dapat pula mengisi ruang kosong. 
Misalnya dalam majalah, koran, tabloid dan lain-lain yang bentuknya bermacam-
macam seperti karya seni sketsa, lukis, grafis, desain, kartun atau lainnya.  
Ilustrasi bisa diterapkan di mana saja, salah satunya diterapkan pada label 




tersendiri terhadap setiap individunya dari segi pemasarannya maupun 
fungsionalnya. Dari segi pemasarannya, ilustrasi pada setiap produk akan 
memberi pengaruh terhadap minat bagi para konsumen dalam hal beli membeli 
karena adanya ketertarikan pada desain yang diberikan. Dari segi fungsionalnya, 
gambar ilustrasi serta tipografi yang disajikan pada label produk akan 
memberikan nilai positif.  
1. Jenis Ilustrasi 
Ilustrasi dalam desain grafis selain berupa gambar, namun desain grafis 
juga bisa berupa foto, goresan, garis, warna, tekstur, huruf, dan elemen visual 
yang dapat mendukung tujuan komunikasi dan estetika. (Supriyono, 2010 : 170) 
1) Kartun  
Kartun pada awalnya dibuat untuk merencanakan gambar fresco, staned glass 
atau tapestry. Dalam perkembangan zaman kartun diperluas sebagai gambar 
humor atau gambar satir. Kartun dibuat pula untuk sebuah kesenangan, 
lelucon, dan bermain-main seperti banyak yang terdapat di majalah (Mikke 
Susanto, 2011:2016). 
2) Karikatur 
Karikatur (Mikke Susanto, 2011:2015) sejenis gambar yang mengandung 
pesan atau sindiran yang berbentuk dari proses deformasi atas figur aslinya.  
3) Drawing 
Drawing hadir dan membuktikan dirinya sebagai karya seni yang utuh dan 
berdiri sendiri. Dalam fungsi drawing, perlakuan drawing kerap dipadu dengan 




akan menjadi komik, drawing dengan sastra dan teknologi menjadi animasi, 
maupun menjadi ilustrasi baik sebagai gambaran cerita sampai “pengganjal” 
tulisan (Mikke Susanto, 2011 : 110) 
2. Gaya ilustrasi 
Berdasarkan coraknya, ilustrasi menurut Amy Arnston (2007) dapat 
diklasifikasikan menjadi 2, yaitu : 
1)  Ilustrasi Realistik 
Ilustrasi reliastik adalah penggambaran bentuk yang anatomis dan mempunyai 
perspektif yang jelas sesuai dengan keadaan (real). Secara visual, ilustrasi 
realistik cenderung lebih mudah dipahami karena visualisasinya seperti dengan 
bentuk aslinya. Contoh ilustrasi realistik diantaranya adalah fotografi, dan 
gambar atau lukisan realistik. 
2) Ilustrasi Non Realistik 
Ilustrasi non realistik adalah penggambaran bentuk yang tidak anatomis dan 
tidak perspektif dengan keadaaan nyata. Secara visual, ilustrasi non realistik 
merupakan gambaran sederhana atau gambaran yang dideformasi dari bentuk 
aslinya. Contoh ilustrasi non realistik diantaranya adalah gambar kartun, 
simbol, susunan huruf, dan bidang tertentu.  
Ilustrasi berdasarkan corak yang sudah dijelaskan diatas secara umum 
dapat dipahami pada ilustrasi reliastik atau yang biasa disebut dengan ilustrasi 
realis yakni ilustrasi yang berdasarkan peristiwa cerita dan seperti nyata, 
sedangkan ilustrasi non realis adalah ilustrasi yang hanya sebuah khayalan, dan 




kubisme. Kubisme adalah aliran yang menyederhanakan bentuk-bentuk alam 
secara geometris (segitiga, segi empat, lingkaran, oval, silinder, bola, kerucut, 
kubus dan balok) dengan intuisi dan rasionalitas. 
3. Tenik Ilustrasi 
  Menurut Suryahadi (2007), beberapa teknik gambar ilustrasi yang dibuat 
secara hand drawing yaitu: 
1) Teknik Out Line adalah cara menggambar secara global dan hanya 
menggambar garis luarnya saja, sehingga memiliki kesan datar karena tidak 
ada pengaturan gelap terangnya. 
2) Teknik Arsir adalah cara menggambar dengan menggunakan unsur garis 
terputus-putus yang digoreskan secara berulang-ulang dan teratur. Garis yang 
digoreskan secara berulang-ulang digunakan untuk mewujudkan efek gelap 
terang, volume dan plastisitas. 
3) Teknik Blok adalah menggambar dengan cara memanfaatkan warna secara 
blok tanpa menerapkan gradasi dan transisi sehingga terasa datar dan hanya 
ditunjukan dengan perbedaan warna antara bagian yang satu den gan yang 
lainnya. 
4) Teknik Scraper adalah menggambar dengan cara menggoreskan bentuk-bentuk 
garis yang arahnya mengikuti volume objek dan tidak saling menumpuk, tetapi 
dibuat saling sejajar. Pada bagian yang gelap dibuat lebih rapat, sedangkan 




5) Teknik Dot adalah menyusun titik-titik sehingga membentuk suatu objek 
tertentu, sehingga membuat kesan gelap-terang dapat ditentukan oleh jumlah 
titik dalam satu area. 
6) Teknik Dry Brush adalah cara menggambar dengan memanfaatkan tinta atau 
cat yang sengaja dibuat agak kering, sehingga warna yang digoreskan tidak 
merata. Pada bagian yang terang digoreskan dengan warna muda, sedangakan 
pada bagian gelap digoreskan dengan warna tua dan berulang-ulang, sehingga 
tercapai plastisitas yang diinginkan.  
7) Teknik Halftone adalah cara menggambar dengan memanfaatkan efek transisi 
dari terang ke gelap, dengan menggunakan tinta atau cat yang dibuat agak 
encer. 
8) Teknik Siluet adalah cara menggambar dengan mewujudkan warna tunggal 
yang pekat, biasanya pada teknik siluet warna yang digunakan adalah warna 
hitam tetapi tidak menutup kemungkinan menggunakan warna lain. Objek 
siluet diambil dari posisi yang berlawanan dengan arah datangnya sinar, 
sehingga memiliki kesan seperti bayangan. 
 
D. Citra Ilustrasi 
Ilustrasi harus berkomunikasi dengan citra. Menurut Klimchuk dan 
Krasovec (2007 : 119) Citra ilustrasi mempunyai interpretasi standar yang lebih 
sedikit dan mewakili hal yang berbeda bagi orang yang berbeda. Misalnya, 
sebagai contoh dalam budaya Amerika, bunga daisy adalah bunga yang 
mengkomunikasikan musim semi, kesegaran, vitalitas dan cinta, namun dalam 




kemurungan, derita dan kesedihan. Dalam penggunaan citra jika digunakan secara 
efektif dapat memberikan impresi visual yang kuat. Dampaknya dapat tidak 
diharapkan atau tidak terantisipasi dan dapat meningkatkan ketertarikan bagi para 
konsumen. 
Citra pada sebuah ilustrasi juga harus tepat langsung mengena pada 
sasaran dalam mengkomunikasikan kepribadian merek, dan atribut tertentu. 
Pengkomunikasian juga dapat menjadi pembangkit selera dalam desain kemasan 
makanan, serta mempunyai konotasi gaya hidup, sugesti mood, dan menjadi 
sebuah instruksi penggunaan produk adalah cara-cara pembentukan citra dalam 
suatu desain kemasan (Klimchuk dan Krasovec,2007 : 120). 
 Citra ilustrasi harus dapat mengungkapkan sebuah makna atau kesan yang 
ingin ditonjolkan dalam sebuah produk melalui gambar-gambar ilustrasi sesuai 
dengan apa yang ingin disampaikan oleh produsen untuk konsumen. 
  
E. Karakter Ilustrasi  
Menurut Klimchuk dan Krasovec (2007 : 128) Karakter dapat 
dikembangkan untuk mendukung pengkomunikasian merek, mempromosikan 
atribut produk, dan menjadi perwujudan kepribadian merek, oleh karena 
kemungkinan kualitas, kekhasan karakter, dan fitur karakter-karakter yang dapat 
menciptakan satu karakter yang tepat untuk mengkomunikasikan kepribadian 
merek, bisa menjadi suatu tantangan tersendiri.  
Konotasi etnik, jenis kelamin, ekspresi wajah, tipe tubuh, warna kulit, 
bentuk, ukuran, tata letak grafis, dan gaya desain akan baik jika diekspresikan 




Karakter yang diciptakan bisa memiliki daya tarik universal bagi anak-anak dan 
orang dewasa. Ekspresi tubuh karakter kebahagiaan, energi dan menghibur dapat 
mengkomunikasikan citra ilustrasi. Karakter harus bersifat kharismatik, akrab, 
dan dapat dinikamti oleh semua kalangan, dengan adanya karakter yang 
diciptakan dalam sebuah ilustrasi produk harus dapat menarik perhatian para 
konsumen serta dapat meningkatkan kurva penjualan sebuah produk.  
 
F. Elemen Ilustrasi 
Menurut Supriyono (2010 : 57-77) dalam bukunya untuk mewujudkan 
suatu tampilan visual ilustrasi, ada beberapa unsur elemen yang harus diperlukan 
dalam visual ilustrasi, yakni: 
1. Garis 
Garis dapat dimaknai sebagai jejak dari suatu benda yang dihasilkan dari 
penggabungan unsur titik. Garis dalam seni rupa bisa diwujudkan dengan garis 
yang bervariasi, dan dapat dimanfaatkan sesuai kebutuhan dan citra yang 
diinginkan. Seperti garis pada goresan dan batasan suatu benda serta tekstur.  
Menurut Kartika (2017 : 37) Garis lebih tepat dikatakan sebagai goresan. 
Goresan atau garis yang dibuat oleh seseorang akan memberikan psikologis yang 
berbeda pada setiap goresan yang dihadirkan. Sehingga dari kesan yang berbeda 
maka garis mempunyai karakter yang berbeda pula pada setiap goresannya. 
Garis juga memiliki sifat, sifat garis antara lain halus, tebal, kasar dan 
patah-patah, gelombang dan lainnya. Ada pula beberapa macam garis, garis yang 




lengkung memberi kesan lembut dan luwes, garis zigzag terkesan keras dan 







Gambar 2: Garis 
Sumber: masterbama.co.id, diakses 12 April 2017 
 
Berdasarkan wujudnya, garis dibedakan menjadi dua yaitu garis semu dan 
nyata. Garis semu dihasilkan oleh perbedaan warna terhadap dua benda atau lebih, 
sedangkan garis nyata adalah garis yang dihasilkan oleh coretan-coretan. Dari 
berbagai macam garis, garis dapat digunakan sebagai presentasi citra produk, jasa, 
dan pengorganisasian. 
2. Bidang  
Bidang merupakan unsur seni rupa yang dihasilkan dengan 
menggabungkan beberapa garis yang memiliki panjang dan lebar, bidang 
terbentuk karena ada dua ujung garis yang saling bertemu dan dibatasi dengan 
kontur berupa bentuk-bentuk geometris lingkaran, segitiga, segiempat, elips, 
setengah lingkaran, dan bentuk-bentuk tidak beraturan.  
Bidang geometris memiliki kesan formal, bidang-bidang non-geometris 




dalam desain grafis tidak sebatas itu saja. Area kosong antara elemen-elemen 
visual dan space yang foto, bisa pula disebut sebagai bidang. Bidang kosong 
(blank space) bahkan bisa dianggap sebagai elemen desain, seperti halnya garis, 
warna, bentuk dan sebagainya.  
 
 
Gambar 3: Bidang 
Sumber: masterbama.co.id, diakses 12 April 2017 
 
3. Warna 
Warna merupakan getaran atau gelombang yang diterima indra 
penglihatan (Sanyoto, 2010: 11). Menurut Kartika (2017:47) Warna sebagai 
representasi alam. Kehadiran warna merupakan penggambaran sifat objek secara 
nyata sesuai dengan apa yang dilihatnya. Misalnya warna hijau untuk 
menggambar daun, biru untuk laut, gunung, langit dan sebagainya. Warna-warna 
tersebut sekedar memberikan ilustrasi dan tidak mengandung maksud lain kecuali 
memberikan gambaran dari apa yang dilihatnya. 
Menurut Klimchuk dan Krasovec (2007: 106) Warna pada desain kemasan 
dapat memberikan pengkomunikasian secara psikologis dengan menciptakan 




presepsi seseorang tentang suatu obyek atau lingungan sekitarnya. Meskipun 
orang dalam lingkungan yang sama mempunyai asosiasi mengenai warna secara 
umum yang hampir sama, reaksi individu terhadap warna dipengaruhi juga oleh 
latar belakang budaya dan intrepretasi sosial secara umum.  
Warna menurut kejadiannya dibagi menjadi warna aditif dan subraktif. 
Warna aditif adalah warna-warna yang berasal dari cahaya yang disebut spectrum, 
sedangkan warna subraktif adalah warna yang berasal dari pigmen. Warna pokok 
aditif  ialah merah, hijau dan biru, dalam komputer disebut RGB. Warna pokok 
subraktif menurut teori adalah sian (cyan) atau biru, magenta atau merah dan 
kuning, dalam komputer disebut warna CMYK (Mikke Susanto,2011 : 433).  
 
Gambar 4: Warna Subraktif (CMYK) dan Warna Aditif (RGB) 
Sumber: penebarswadaya.net, diakses 12 April 2017 
 
Secara umum warna adalah kesan yang ditimbulkan cahaya pada mata. 
Warna dalam satu elemen atau medium seni rupa, mempunyai peranan sangat 
penting, yaitu dengan adanya warna sebagai representasi alam, warna sebagai 
lambang atau simbol dan warna sebagai ekspresi, sebagai contohnya warna merah 




Dimensi warna Menurut Supriyono (2010 : 72) dalam seni rupa, warna 
dapat dilihat dari tiga dimensi, yaitu : 
1) Hue – pembagian warna berdasarkan nama-nama warna, seperti warna merah, 
biru, hijau, kuning dan seterusnya.  
2) Value – terang gelapnya warna. 
3) Intensity – tingkat kemurnian atau kejernihan warna. 
Sedangkan berdasarkan sifatnya, menurut Darmaprawira (2002 : 33) dapat 
diklasifikaasikan menjadi : 
a) Warna netral adalah warna-warna yang tidak lagi memiliki kemurnian warna 
atau dengan kata lain bukan merupakan warna primer maupun sekunder. 
Warna ini merupakan campuran ketiga komponen warna sekaligus, tetapi tidak 
dalam komposisi tepat sama. 
Gambar 5: Warna Netral 
Sumber: irfanjulio.co.id, diakses 12 April 2017 
 
b) Warna Komplementer adalah warna yang berkesan berlawanan satu dengan 




(memotong titik tengah segitiga), terdiri atas warna primer dan sekunder. 
Tetapi tidak menutup kemungkinan pula membentuk kontras warna mengolah 
nilai maupun kemurnian warna. Contoh warna kontras adalah merah dengan 
hijau, kuning dengan ungu dan biru dengan jingga. 
 
Gambar 6: Warna Komplementer 
Sumber: fineartclas.co.id, diakses 12 April 2017 
 
 
c) Warna Monokromatik adalah warna yang berdekatan disebut juga dengan 
warna monokromatik, yaitu tingkatan warna dari gelap ke terang dalam urutan 
satu warna atau kombinasi dengan satu corak warna, tetapi dengan value atau 
intensitas yang berbeda. Misalnya warna hitam memiliki warna monokromatik 
dari hitam pekat, hitam pudar, abu-abu, hingga putih. Jika warna itu merah, 
maka warna monokromatiknya mulai dari merah pekat, merah terang, merah 





Gambar 7: Warna Monokromatik 
Sumber: kiossahabatbar.co.id, diakses 12 April 2017 
 
d) Warna panas adalah kelompok warna rentang setengah lingkaran di dalam 
lingkaran warna mulai dari merah hingga kuning. Warna ini menjadi simbol, 
riang, semangat, marah dan sebagainya. Warna panas mengesankan jarak yang 
dekat. Menurut hasil penelitian Maitland Graves dari bukunya yang berjudul 
The Art of Color and Design, yang termasuk kedalam warna panas adalah 
kuning, jingga, merah. Warna-warna tersebut mempunyai sifat positif, agresif, 
aktif, dan merangsang.  
e) Warna dingin adalah kelompok warna dalam rentang setengah lingkaran di 
dalam lingkaran warna mulai dari hijau hingga ungu. Warna ini menjadi simbol 
kelembutan, sejuk, nyaman dan lain sebagainya. Warna dingin mengesankan 
jarak yang jauh. Menurut hasil penelitian Maitland Graves dari bukunya yang 
berjudul The Art of Color and Design, termasuk kedalam warna dingin adalah 
hijau, biru, ungu. Warna-warna tersebut mempunyai sifat negatif, mundur, 






Gambar 8: Warna Panas dan Warna Dingin 
Sumber: enaliyuddin.co.id, diakses 12 April 2017 
 
4. Tipografi  
Tipografi diturunkan dari kata-kata Yunani typos (impresi) dan graphein 
(menulis). Dalam buku Klimchuk dan Krasovec (2007 : 87) Tipografi adalah 
penggunaan bentuk huruf untuk mengkomunikasikan secara visual suatu bahasa 
lisan. Oleh karena huruf dibentuk oleh budaya asal huruf, penggunaan huruf 
sebagai sarana tipografi adalah bagian dari bahasa visual suatu budaya. Sedangkan 
menurut Mikke Susanto (2011 : 402) Tipografi atau tata huruf, merupakan unsur 
dalam karya desain yang mendukung terciptanya kesesuaian antara konsep dan 
komposisi karya. 
Tipografi dalam desain kemasan adalah medium utama untuk 
mengkomunikasikan nama, fungsi, dan fakta produk bagi konsumen secara luas, 
tipografi pada desain kemasan menjadi salah satu elemen paling penting dari 
ekspresi visual bagi suatu produk (Klimchuk dan Krasovec, 2007 : 87). Tipografi 




media tiga dimensi. Dalam suatu kemasan desain tipografi harus; (1) Dapat dibaca 
dan mudah dibaca dari jarak beberapa kaki jauhnya, (2) Didesain pada skala dan 
bentuk struktur tiga dimensi, (3) Dapat dimengerti oleh sejumlah pengamat yang 
berbeda-beda latar belakangnya, (4) Dapat dipercaya dan informatif dalam 
mengkomunikasikan informasi produk. 
 Komposisi tipografi dalam desain kemasan berbeda-beda untuk setiap 
desain kemasan dan ditentukan oleh banyak faktor termasuk bentuk dan ukuran 
kemasan, deskripsi produk, kategori kompetisi, lingkungan ritel, posisi pada rak, 
dan ketentuan peraturan. Menurut Klimchuk dan Krasovec (2007 : 92-97) dalam 
bukunya, ada beberapa prinsip untuk pengambilan keputusan tipografi desain 
kemasan antara lain : 
1) Definisikan Kepribadian Tipografi 
Kepribadian visual adalah apa yang akan dikomunikasikan sebagaimana 
konsumen menerjemahkan sebuah desain. Riset, eksperimen, seleksi huruf 
yang tepat seperti kesesuaian huruf yang akan digunakan, ukuran dan bobot. 
2) Batasi Tipe Tipografi 
Tiga tipe huruf adalah batas umum untuk semua panel display utama (PDP) 
dalam desain kemasan. Cara terbaik adalah menggunakan tipe huruf yang 
menawarkan ragam gaya dalam satu marga tipe yang sama hal ini memberikan 
penampilan yang jelas dan konsisten dalam suatu pesan yang menyatu. 
3) Ciptakan Hirarki Tipografi 
Hirarki tipografi, organisasi informasi visual, menyediakan kerangka 




tipografi diurutkan dari yang paling penting dan dengan penggunaan prinsip-
prinsip desain seperti pengaturan posisi, urutan, keterkaitan, skala, bobot, 
kontras, dan warna, hirarki tipografi dikembangkan untuk memenuhi tujuan 
komunikasi visual. 
4) Definisikan Posisi Tipografi 
Posisi tipografi adalah peletakan fisik tipografi area display utama; lokasi 
masing-masing huruf, kata, dan teks dalam kaitannya dengan elemen desain 
lainnya. 
5) Menentukan Pengurutan Huruf 
Pengurutan mendefinisikan keseluruhan arsitektur tata letak. Pengurutan setiap 
kata pada desain kemasan harus dipertimbangkan dengan hati-hati karena kata 
yang ditempatkan ditengah, rata kiri, rata kanan atau rata kanan kiri 
mengkomunikasikan dengan cara yang berbeda. 
6) Memvariasikan Skala Tipografi 
Dalam tipografi, skala biasanya mengacu pada pembesaran atau pengecilan 
ukuran suatu huruf atau karakter. Dalam tipografi untuk desain kemasan, skala 
mengacu pada keterkaitan ukuran elemen-elemen tipografi satu sama lain. 
7) Memilih Kekontrasan 
Tipe huruf kontras adalah salah satu sarana untuk mengkomunikasikan kata 
atau baris teks yang mungkin sama pentingnya tetapi sangat berbeda. 
Kekontrasan tipografi-tipis vs tebal, italic vs roman, serif vs san serif- 
memungkinkan desainer untuk mengorganisir informasi ke konsumen dan 




8) Bereksperimen dengan Huruf 
Bereksperimen dengan tipe huruf, karakter, bentuk huruf, ligatur, kerning dan 
tata letak adalah bagian penting dari proses desain. Hal ini memungkinkan 
desainer untuk menciptakan cakupan solusi yang lebih luas dan berbeda-beda. 
9) Tumpuk Huruf dengan Hati-hati 
Setiap desainer memiliki pemahaman visual dalam konteks yang berbeda-beda, 
maka penting bahwa selera pribadi desainer tidak menginterferensi 
eksperimen-eksperimen tipografinya. 
10) Buang Bias Visual 
Setiap desainer memiliki pemahaman visual dalam konteks yang berbeda-beda, 
maka penting bahwa selera pribadi desainer tidak menginterferensi 
eksperimen-ekdperimen tipografinya. 
11) Buatlah Desain Tipografi yang Khas 
Nama merek dan nama produk adalah apa yang konsumen terkait ke produk 
secara mental dan emosional, sehingga yang digunakan harus unik terasa khas 
milik produk itu. Dengan jenis huruf yang sudah ada, karakter dapat direvisi, 
bentuk huruf baru dapat didesain, ligatur dapat diciptakan, dan tipe huruf dapat 
dimiringkan dengan gaya “italic” 
12) Konsisten 
Pemakaian tipe huruf yang konsisten dalam kepribadian, gaya, penempatan 
posisi dan hirarki menciptakan tampilan yang seragam dalam grup merek atau 
lini produk, menghasilkan kekuatan keberadaan pada rak penjualan. Sebagai 




ekuitas merek karena kons   umen mulai mengidentikkan gaya tipografi dengan 
merek. 
13) Penyempurnaan Keindahan Tipografi 
Penyempurnaan adalah proses memeriksa dan memodifikasi tipografi dengan 
tujuann kesempurnaan tipografi. Pengembangan logo merek bisa 
membutuhkan banyak waktu untuk penyempurnaan. Akhir kesempurnaan 
tipografi dicapai ketika tipe huruf memiliki kekatan ekspresif yang 
berpengaruh pada desain kemasan yaitu menimbulkan kesan langsung ke 
konsumen, menarik konsumen untuk membeli. 
Dari prinsip tersebut tipografi yang digunakan dalam desain kemasan 
memiliki kerangka sendiri dibandingkan dengan tipografi yang digunakan dalam 
desain buku atau desain lainnya. Karena dalam desain kemasan tipografi harus 
menyesuaikan dengan bentuk kemasan yang diproduksi.   
Berdasarkan jenis hurufnya, menurut Tinarbuko (2009 : 26) huruf-huruf 
secara garis besar dapat digolongkan menjadi: 
a) Roman, garis hurufnya memperlihatkan perbedaan antara tebal-tipis dengan 
ciri memiliki sirip/kaki/serif yang berbentuk lancip pada setiap batang 
hurufnya. (Tinarbuko, 2009 : 26) 
Contoh : Font Times New Roman. 
Gambar 9: Penerapan jenis huruf Roman 





Huruf roman seperti pada gambar 9 biasanya digunakan untuk hal atau desain 
yang dibuat secara tertata dan bersifat formal, seperti digunakan pada buku, 
majalah, koran dan media offline lainnya. 
b) Egyptian, garis hurufnya memiliki ukuran yang sama tebal pada setiap sisinya. 
Pada kaki berbentuk lurus atau kaku. (Tinarbuko, 2009 : 26) 
 Contoh : Font Rockwell. 
 
Gambar 10: Penerapan jenis huruf egyptian 
Sumber: tentangdesaingrafis.co.id, diakses 14 Mei 2017 
 
Pada jenis huruf seperti ini biasanya digunakan oleh banyak produk dalam 
bidang periklanan dan diterapkan pada media cetak seperti pamflet dan 
lainnya, karena dalam font ini pada bagian sirip yang digunakan lebih tegas 
dan lurus.   
c) San Serif, garis hurufnya sama tebal dan tidak mempunyai kaki/sirip 
(Tinarbuko, 2009 : 26). 
Contoh: Font Arial 
 
Gambar 11: Penerapan jenis huruf san serif 





Font seperti pada gambar 11, digunakan pada media online seperti google, 
facebook, instagram dan media online lainnya. Karena mempunyai karakter 
dengan tampilan mudah dibaca dan dapat dilihat dengan jelas. 
d) Script, jenis huruf yang menyerupai goresan tangan bersifat spontan dan 
biasanya miring ke kanan (Tinarbuko, 2009 : 26). 
 Contoh: Font Script MT Bold 
 
Gambar 12: Penerapan jenis huruf script 
Sumber: tentangdesaingrafis.co.id, diakses 14 Mei 2017 
 
Font yang menyerupai tulisan tangan biasanya digunakan untuk desain yang 
berhubungan dengan desain ucapan. Sebab pada font ini terlihat elegan dan 
rapih.  
e) Miscellaneous, jenis huruf seperti ini lebih mementingkan nilai hias daripada 
nilai komunikasinya. Bentuknya senantiasa mengedepankan sisi dekoratif dan  
ornamental yang merupakan pengembangan huruf dari bentuk-bentuk yang 
sudah ada (Tinarbuko, 2009 : 26).  




Gambar 13: Penerapan jenis huruf miscellaneous 
Sumber: tentangdesaingrafis.co.id, diakses 14 Mei 2017 
 
Karakteristik font miscellaneous mempunyai ciri khas tersendiri, sebab 
biasanya dalam font tersebut, gaya yang diciptakan dari tulisan tangan 
diaplikasikan kedalam desain sesuai dengan mood desainer atau mengadopsi 
font yang sudah ada namun oleh desainer divariasikan kembali. 
 
G. Komposisi Ilustrasi Label 
Layout merupakan komposisi sebuah ilustrasi yang sangat dibutuhkan 
dalam membuat desain. Layout adalah penyusunan dari elemen-elemen desain 
yang berhubungan kedalam sebuah bidang sehingga membentuk susunan artistik.  
Dalam buku Amy Arnston (2007 : 116) Tujuan utama layout adalah menampilkan 
elemen gambar dan teks agar menjadi komunikatif dalam sebuah cara yang dapat 
memudahkan pembaca menerima informasi yang disajikan.  
Menurut Supriyono (2010 : 87-97) Ada beberapa jurus layout dalam ilmu 
desain komunikasi visual sering disebut prinsip-prinsip desain, antara lain; 
keseimbangan (balance), tekanan (emphasis), irama (rhythm), dan kesatuan 
(unity) : 
1. Keseimbangan 
Keseimbangan adalah pembagian sama berat, baik secara visual maupun 
optik. Komposisi desain dapat dikatakan seimbang apabila objek di bagian kiri 




Pertama dengan membagi sama berat kiri-kanan atau atas-bawah secara simetris 
atau setara, disebut keseimbangan simetris (formal balance). Yang kedua adalah 
keseimbangan asimetris (informal balance) yaitu penyusunan elemen-elemen 
desain yang tidak sama antara sisi kiri dan sisi kanan namun terasa seimbang. 
Keseimbangan simetris bisa terjadi secara vertical ataupun horizontal, 
keseimbangan seperti ini biasanya menggunakan elemen dengan komposisi 
gambar yang memperhatikan keseimbangan bentuk. Sedangkan keseimbangan 
asimetris lebih menggunakan komposisi gambar yang disusun abstrak atau tidak 










Gambar 14: Keseimbangan Simetris dan Asimetris 
Sumber: teoridesain.com, diakses 6 Juni 2017 
 
2. Tekanan 
Penekanan atau penonjolan dapat dilakukan dengan berberapa cara, antara 
lain dengan menggunkan warna mencolok, ukuran foto/ilustrasi dibuat paling 




berbeda dengan elemen-elemen lain. Dalam seni rupa, khususnya desain 
komunikasi visual, dikenal istilah focal point, yaitu penonjolan salah satu elemen 
visual dengan tujuan untuk menarik perhatian. Focal point juga sering disebut 












Gambar 15: Penekanan 
Sumber: teoridesain.com, diakses 6 Juni 2017 
 
3. Irama  
Irama adalah pola layout yang dibuat dengan cara menyusun elemen-
elemen visual secara berulang-ulang. Irama visual dalam desain grafis dapat 
berupa repetisi dan variasi. Repetisi adalah irama yang dibuat dengan penyusunan 
elemen berulang kali secara konsisten. Sementara itu, variasi adalah perulangan 






Desain dikatakan menyatu apabila secara keseluruhan tampak harmonis, 
ada kesatuan antara tipografi, ilustrasi, warna serta elemen desain lainnya. 
Menciptakan kesatuan pada desain yang hanya memiliki satu muka, seperti poster 
dan iklan, relatif lebih mudah dibandingkan bentuk buku atau folder yang 
memiliki beberapa halaman. 
 
Gambar 16: Kesatuan “unity” 
Sumber: teoridesain.com, diakses 6 Juni 2017 
 
Dalam prinsip kesatuan, sebuah label kemasan/label produk sangat 
membutuhkan komposisi layout yang seimbang, bertekanan, berirama, dan 
memiliki kesatuan yang dinamis. Hal ini dikarenakan dalam sebuah produk label 
cetak, penempatan ilustrasi/gambar sangat mempengaruhi nilai jual serta dapat 








A. Bentuk Penelitian 
Metode penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif dan deskriptif. 
Penelitian kualitatif yaitu menceritakan suatu masalah serta mencari tahu tentang 
bagaimana karakteristik dan jenis ilustrasi label pada Aqua karya Rio Sabda dan 
penelitian deskriptif adalah melakukan analisis sampai pada deskripsi yang 
menyajikan fakta secara sistematik sehingga data lebih mudah untuk dipahami 
dan disimpulkan.  
Penelitian data yang dikumpulkan adalah berupa kata-kata, gambar, dan 
bukan angka-angka. Dengan demikian laporan penelitian akan berisi kutipan-
kutipan data untuk memberi gambaran penyajian laporan tersebut. Data tersebut 
berasal dari naskah wawancara, catatan lapangan, foto, videotape, dokumen 
pribadi, catatan atau memo, dan dokumen resmi lainnya (Moleong, 2012 : 11). 
 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini berupa wawancara yang dilakukan di Jakarta Timur tepatnya 
di Central Park. 
2. Waktu Penelitian  
Penelitian ini berlangsung selama 5 bulan, dimulai dari bulan Maret dari  






C. Data Penelitian 
Menurut Moloeng (2012 : 157), data yang dihasilkan dalam penelitian 
kualitatif adalah berupa kata-kata bukan angka. Dalam hal ini data penelitian 
berupa deskripsi mengenai sebuah informasi mengenai profil Rio Sabda 
(illustrator), dan ilustrasi yang diterapkan pada label produk Aqua dari sumber 
utama melalui catatan tertulis, perekaman atau wawancara, dan arsip. 
 
D. Sumber Data Penelitian 
Sumber data utama penelitian yaitu kualitatif berupa kata-kata, dokumen 
yang dikumpulkan dari kegiatan wawancara, foto dokumentasi, dan dokumen 
lainnya. Subjek dalam penelitian ini adalah ilustrasi label, sedangkan obyek pada 
penelitian ini adalah Aqua. 
 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data adalah suatu proses yang dilakukan untuk memperoleh 
informasi yang dibutuhkan dalam rangka mencapai tujuan penelitian. Dalam 
penelitian ini menggunakan tiga teknik pengumpulan data: 
1. Observasi 
Observasi atau pengamatan adalah metode pengumpulan data dimana 
peneliti mencatat informasi sebagaimana yang disaksikan selama penelitian. 
Menurut Moleong (2012 : 175) Pengamatan menurut hasil penelitian dapat 
mengoptimalkan kemampuan peneliti dari segi motif, kepercayaan, perhatian, 
perilaku tak sadar, kebiasaan dan sebagainya. Pengamatan juga memungkinkan 




Penelitian ini berupa pengamatan langsung terhadap botol-botol Aqua dan 
label kemasan, dengan tujuan untuk mendapatkan sejumlah data yang tertera pada 
bagian informasi label. Kemudian peneliti melakukan observasi lanjutan untuk 
memperoleh data-data yang valid dan relevan dari Rio sabda sebagai narasumber 
selaku pembuat desain ilustrasi yang diterapkan pada label Aqua, berlokasi di 
Jakarta pada tanggal 13 Maret 2017. 
2. Wawancara 
Wawancara merupakan pertemuan dua orang untuk bertukar informasi dan 
ide melalui tanya jawab, sehingga dapat dikontruksikan makna dalam suatu topik 
tertentu. Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti 
ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus 
diteliti, tetapi juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden yang 
lebih mendalam. Teknik pengumpulan data ini mendasarkan diri pada laporan 
tentang diri sendiri atau self-report, atau setidak-tidaknya pada pengetahuan dan 
keyakinan pribadi. 
  Peneliti menggunakan teknik wawancara terstruktur, menurut Esterberg 
(dalam buku Sugiyono, 2015 : 319) Wawancara Terstruktur (Structured interview) 
adalah teknik pengumpulan data, bila peneliti atau pengumpul data telah 
mengetahui dengan pasti tentang informasi apa yang akan diperoleh. Oleh karena 
itu dalam melakukan wawancara, pengumpul data telah menyiapkan instrumen 





Dalam melakukan wawancara, selain harus membawa instrumen sebagai 
pedoman untuk wawancara, maka pengumpul data juga menggunakan alat bantu 
seperti perekam, gambar, brosur dan material lain yang dapat membantu 
pelaksanaan wawancara menjadi lancar. Wawancara terstruktur dilakukan kepada 
narasumber pertama yakni Rio Sabda sebagai illustrator desain grafis pada 
tanggal 13 Maret 2017 pukul 12.30 WIB di Central Park, Jakarta Timur dan 
narasumber kedua yakni Fajar Sungging dosen MSD pada tanggal 14 Juli 2017 
pukul 15.00 WIB di Bangunjiwo, Kasihan, Bantul, Yogyakarta. 
3. Dokumentasi 
Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. Dokumen bisa 
berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental dari seseorang. 
Dokumen yang berbentuk tulisan misalnya catatan harian, sejarah kehidupan (life 
histories), biografi, peraturan, kebijakan. Dokumen yang berbentuk gambar, 
misalnya foto, gambar hidup, sketsa dan lain-lain. Dokumen yang berbentuk 
karya misalnya karya seni, yang dapat berupa gambar, patung, film, dan lain-lain. 
(Sugiyono, 2015 : 329).  
Hasil penelitian akan lebih dapat dipercaya jika didukung oleh profil 
narasumber. Dokumentasi yang diambil yaitu berupa gambar yang diambil 
melalui kamera, dan dokumentasi pribadi soft file hasil ilustrasi yang dijadikan 
gambar ilustrasi pada label Aqua dari narasumber pertama yaitu Rio Sabda, 
sebagian dokumentasi diambil melalui internet sebagai penunjang tambahan untuk 






F. Instrumen Penelitian 
Instrumen utama penelitian ini adalah peneliti sendiri, sebagai alat 
pengambil data relevan dan menganalisinya. Peneliti terjun langsung di lapangan 
dalam proses penelitian, pengumpulan data dan wawancara terhadap narasumber. 
Sesuai dengan metode yang digunakan dalam pengumpulan data maka alat-alat 
yang digunakan meliputi: 
1. Check List 
Check list dimaksudkan untuk mensistematikan catatan-catatan hasil 
observasi dan memudahkan pelaksana dalam memperoleh data yang obyektif. 
Dengan check list ini peneliti dapat mencatatat tiap kejadian yang dianggap perlu 
dalam wawancara nanti dari pertanyaan-pertanyaan yang diajukan dan dapat 
diarahkan pada masalah yang ingi dibuktikan kebenarannya. 
2. Mechanical Devices  
Mechanical Devices merupakan alat bantu untuk memudahkan dalam 
pengumpulan data dan dapat menghemat waktu serta memiliki keuntungan dalam 
mengabdikan semua aspek yang diteliti. Alat bantu tersebut meliputi: fotografi 
(kamera), alat perekam (handphone), dan alat lain yang dapat membantu dalam 
kegiatan penelitian. 
 
G. Pemeriksaan Keabsahan Data 
Pemeriksaan keabsahan data atau uji validitas data merupakan suatu teknik 
untuk mendeteksi keahlian dan kebenaran data yang diperoleh dalam penelitian. 




dilakukan dengan beberapa teknik yaitu :1) perpanjangan keikutsertaan, 2) 
ketekunan pengamatan, 3) tringulasi, 4) pengecekan sejawat, 5) kecukupan 
referensial, 6) kajian kasus negatif, 7) pengecekan anggota, 8) uraian rinci, 9) 
audit kebergantungan, dan 10) audit kepastian. 
Penelitian ini menggunakan ketekunan pengamatan dan triangulasi data, 
ketekunan pengamatan dimaksudkan untuk mengkaji keabsahan data yang 
diperoleh dari hasil penelitian, ketekunan pengamatan diaksudkan dapat 
menguraikan secara rinci dalam mengamati permasalahan pokok yang diteliti. 
Berdasarkan penjelasan tersebut, peneliti berusaha membatasi berbagai pengaruh 
dan melakukan pengamatan yang lebih rinci terhadap faktor-faktor mengenai 
ilustrasi dan karakteristik yang ada pada label sebuah produk. Sedangkan 
triangulasi data dimaksudkan untuk keperluan pengecekan atau sebagai 
pembanding terhadap data-data penelitian yang telah dikumpulkan. 
Menurut Moleong (2011 : 330-331) triangulasi data dibagi menjadi empat 
jenis: 1) triangulasi sumber, 2) triangulasi metode, 3) triangulasi antar peneliti, 4) 
triangulasi teori. Triangulasi yang digunakan oleh peneliti adalah triangulasi 
sumber dimana dalam hal ini akan membandingkan dan mengecek kembali 
kebenaran data yang diperoleh dengan cara memeriksa dan mewawancarai 
narasumber yang memahami topik permasalahan dan pengecekan terhadap data 
yang disajikan oleh Aqua. 
Wawancara dilakukan guna kepentingan triangulasi sumber mengenai jenis 
dan karakteristik ilustrasi Aqua karya Rio Sabda. Wawancara dilakukan terhadap 




narasumber kedua untuk penguat data. Triangulasi sumber atau perbandingan 
data, dimaksudkan meningkatkan kepercayaan pada saat pengujian data dalam 
mendapatkan data yang akurat. 
 
H. Teknik Analisis Data 
Menurut Patton, dalam Moleong (2011 : 103) Analisis data adalah proses 
mengatur urutan data, mengorganisasikanya ke dalam suatu pola, kategori, dan 
satuan dasar. Sedangkan menurut Bodgan dan Taylor (dalam Moleong, 2011 : 79) 
mendenfinisikan bahwa analisis data sebagai proses yang merinci usaha secara 
formal untuk menemukan tema dan merumuskan hipotesis (ide) seperti yang 
disarankan dan sebagai usaha untuk memberikan bantuan dan tema pada 
hipotesis. 
Penelitain menggunakan analisis deskriptif yang memungkinkan peneliti 
mengajukan rangkuman terhadap pengamatan yang sudah dilakukan. Teori Miles 
dan Huberman dalam Tjejep (2005 : 134) mengatakan bahwa teknik analisis data 
meliputi: Pengumpulan data, Reduksi data, Penyajian data, dan Penarikan 
kesimpulan, antara lain: 
1. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan dengan teknik observasi, wawancara, dan 
dokumentasi, dari teknik-teknik tersebut diperoleh data-data penelitian berupa 
catatan lapangan berupa uraian bentuk deskriptif mengenai ilustrasi dan 
karakteristik produk label Aqua karya Rio Sabda serta dokumen tertulis yang 
berupa buku-buku sebagai referensi mengenai ilustrasi dan label, dokumen 




2. Reduksi Data 
Reduksi data merupakan kegiatan merangkum catatan-catatan lapangan 
pokok yang berhubungan dengan permasalahan penelitian. Dan bagian dalam 
proses analisis yang mempertegas, memperpendek, membuat fokus, membuang 
hal-hal yang tidak penting dalam mengatur data.  
3. Penyajian Data 
Proses yang dilakukan untuk melihat gambaran keseluruhan hasil 
penelitian, dari hasil reduksi data dan display data, selanjutnya peneliti menarik 
kesimpulan data, memverifikasikan sehingga menjadi kebermaknaan data. 
Penyajian data pada penelitian ini dilakukan karena untuk memahami apa yang 
sudah terjadi dan apa yang harus dilakukan selanjutnya, menganalisis atau 
mengambil tindakan berdasarkan pemahaman dari penelitian di lapangan. Data 
yang disajikan berkaitan tentang ilustrasi dan karakteristik produk label Aqua 
karya Rio Sabda. 
4. Penarikan Kesimpulan dan Verifikasi data 
Penarikan kesimpulan merupakan aktifitas pemahaman data, jadi langkah 
analisis data dilaksanakan pada penelitian ini dimulai dengan reduksi data dan 
terakhir yaitu penarikan kesimpulan. Simpulan perlu diverifikasikan agar cukup 
dan benar-benar bisa dipertanggung jawabkan. Pada tahap ini peneliti membuat 
kesimpulan-kesimpulan yang merupakan gambaran secara ringkas, sistematis, 
jelas dan mudah dipahami tentang ilustrasi dan karakteristik produk label Aqua 







ILUSTRASI PRODUK LABEL AQUA KARYA RIO SABDA 
 
A. Profil Rio Sabda 
 Rio Sabda Mattawang adalah seorang seniman berdomisili Jakarta, lahir 
pada tanggal 28 Maret 1986. Ketertarikan Rio Sabda dalam dunia ilustrasi dimulai 
dari ia memasuki perguruan tinggi di Bina Nusantara dan mengambil jurusan 
desain komunikasi visual atau desain grafis.  
Rio Sabda bekerja sebagai illustrator di Caravan Studio. Caravan Studio 
adalah sebuah studio art outsourching kelas dunia yang melahirkan illustrator-
illustrator berkelas dengan basic yang berbeda pada setiap ilustrasi yang 
diciptakan dengan fokus artwork 2D seperti komik, ilustrasi, desain mainan, 
hingga desain konsep visual untuk game dan film.  
1. Karya Rio Sabda 
Rio Sabda mempunyai gaya tersendiri dalam berkarya, ciri khas karya Rio 
Sabda dapat dilihat dari goresan, karakter objek, hingga setiap warna yang ia     
pakai. Berdasarkan hasil wawancara, ada tiga komponen warna yang harus 
ditekankan dalam karya ilustrasinya yakni warna biru, kuning, dan warna hijau. 
Warna-warna tersebut ia kreasikan atau variasi kembali menjadi warna-warna 
baru yang cenderung mengarah ke warna pastel, warna pastel itulah yang menjadi 
warna khas karya dari Rio Sabda.  
Beberapa karya yang ia buat adalah genre fantasy art. Fantasy art 
merupakan jenis seni yang sangat luas dan tidak   terbatas oleh aliran-aliran seni 




semua itu adalah representional, alami dan bukan karya abstrak. Rio Sabda yang 
berlatar belakang menjadi illustrator di Caravan Studio biasanya membuat karya 
untuk keperluan industri game dan entertaintment. 
Gambar 17: Karya Rio Sabda “Druid” 
Sumber: artstation.com 
 





Berbekal dari ilmu yang ia dapat dari perkuliahan jurusan desain 
komunikasi visual, ia mampu menjadikan karyanya sebagai karya-karya 
bekualitas sehingga ia berhasil berada di deretan illustrator terbaik Indonesia serta 
mampu bekerja sama dengan perusahaan air minum terkemuka di Indonesia. 
 
Gambar 19: Rio Sabda Mattawang 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
B. Produk Aqua 
Aqua merupakan produsen air minum pertama di Indonesia berasal dari 
mata air pegunungan dan menjadi air minum pertama dalam kemasan (AMDK) 
yang sangat diminati baik dalam negeri maupun luar negeri. Produk Aqua 
didirikan di Bekasi pada tahun 1973, pada tahun 1998 Aqua sepakat bergabung 




Aqua dikemas dengan proses higienis dalam beberapa ukuran kemasan 
yang berbeda-beda. Ukuran di buat sesuai dengan kebutuhan pemakainnya, harga 
jual sebuah produk Aqua juga sesuai dengan kantong para konsumen. Air minum 
dalam kemasan pertama di Indonesia ini sangat banyak diminati oleh semua 
kalangan masyarakat. Dibawah ini adalah beberapa macam ukuran yang terdapat 
pada produk air dalam kemasan produk Aqua.  
Tabel 1: Produk Aqua 
PRODUK AQUA 
   




1500ml 240ml 19L 
Sumber : aqua.com 
 
Botol dengan ukuran 330ml, 600ml, 750ml dan 1500ml, Aqua 




kemasan gelas plastik, sedangkan untuk ukuran 19L atau sering disebut dengan 
galon menggunakan plastik jenis keras.  
Sebuah produk botol plastik harus bisa mewujudkan identitas visual suatu 
merek/brand dengan komponen atau material, yang dapat digunakan sebagai 
tempat penyimpanan dan perlindungan dari paparan sinar matahari, serta hal-hal 
yang tidak diinginkan dalam sebuah kemasan.  
Komponen botol plastik memiliki struktur kemasan sudah terstruktur 
sebagaimana mestinya sesuai dengan kebutuhan dalam pemakaiannya, serta bahan 
yang digunakan pada produk sudah sesuai dengan ketentuan sebuah kemasan. 
Komponen atau material botol plastik pada kemasan Danone-Aqua meliputi : 
Gambar 20: Komponen Kemasan 
 
1. Botol, Botol plastik kemasan biasanya menggunakan jenis plastik Poly 
ethylene terephtalate (PET). Dalam sebuah kemasan biasanya terletak pada 




botol merupakan botol plastik berwarna jernih, transparan dan 
direkomendasikan hanya untuk sekali pakai. Botol Aqua mempunyai bentuk 
dasar silinder yang menyesuaikan dengan ukuran air dalam kemasan serta 
mempunyai bentuk simpel jika botol di bawa berp ergian atau kegiatan apapun. 
2. Tutup Botol, tutup botol biasanya menggunakan jenis plastik High density 
polyethylene (HDPE) memiliki sifat bahan lebih kuat dan keras, dilihat pada 
tutup botol bagian bawah yang terdapat kode 2 yang tertera pada logo daur 
ulang. Jenis bahan seperti ini juga direkomendasikan hanya untuk sekali pakai. 
Tutup dalam struktur kemasan Aqua adalah tutup berulir dimana tutup ulir 
digunakan dengan cara di putar yang memungkinkan kemasan untuk ditutup 
kembali dengan mudah sekaligus mempunyai fungsi sebagai penyegel botol. 
3. Label, biasanya terbuat dari kertas, laminasi kertas atau film plastik tanpa 
tambahan perekat. Label kemasan dapat dipotong dalam berbagai bentuk 
berbeda melengkapi kontur suatu struktur kemasan botol.  
Label Aqua menggunakan jenis bahan film plastik yang mana label 
tersebut berbahan glossy, tipis sehingga fleksibel jika digunakan sebagai label. 
Label berfungsi sebagai keterangan isi dalam sebuah produk, keterangan isi 
meliputi; nama produk, komposisi, logo produk, barcode dan lain-lain. Dari 
keterangan isi tersebut label kemasan dapat mengkomunikasikan maksud tujuan 




Label seperti di bawah adalah label standar yang sering digunakan oleh 
PT. Aqua dari pertama kali di buat hingga saat ini, serta ada perbaruan desain 
kemasan yang dimodifikasi dari desain sebelumnya. Berikut ini ada dua 
keterangan yang terdapat pada label Aqua meliputi: 
Gambar 21: Label Kemasan Produk Aqua 
 
 Label kemasan Aqua seperti di atas menunjukan adanya keterangan seperti 
descriptive label atau informasi dalam label, dan brand label. Informasi dalam 
label Aqua meliputi petunjuk penyimpanan, label halal, ukuran kemasan dan 
“Aqua menyapa”, Aqua menyapa adalah layanan telepon customer service 
perusahaan Danone-Aqua yang melayani pertanyaan, kritik dan saran dari 
konsumen. Sedangkan brand label adalah merek produk yang tertera pada 
kemasan bertuliskan Danone Aqua. 
Komponen material botol plastik produk Aqua yang sudah dipaparkan 
diatas, memiliki kemasan yang berdominasi warna biru tua. Sedangkan pada logo 




kemudian pada tipografi merek bertuliskan “AQUA” dan “DANONE” 
mempunyai gradasi warna biru serta garis lengkung berwarna merah di bawah 
tulisan Danone.  
Warna pada suatu produk dapat menjadi kekuatan persuasif bawah sadar, 
karena mempunyai komponen fungsional dari penglihatan manusia serta dapat 
menarik perhatian. Kemasan dengan warna biru dapat menghasilkan asosiasi 
bahwa warna tersebut mempunyai makna ketenangan dan relaksasi. Hal ini dapat 
disimpulkan bahwa Danone-Aqua yang merupakan PT air minum dalam kemasan 
pertama di Indonesia berdominasi warna biru, sebab warna biru dalam produk 
mempunyai keterkaitan khusus dengan logo Aqua, dimana dalam logo Aqua 
menggambarkan mata air dari pegunungan yang divisualisasikan dengan warna 
tersebut. 
1. Program Aqua 
Menunjang kegiatan yang dinamis Danone-Aqua mempunyai perwujudan 
visi dan komitmen dalam mengelola operasional secara bertanggung jawab dalam 
sosial dan lingkungan. Aqua mengembangkan inisiatif berupa Aqua lestari yang 
terdiri dari empat pilar yaitu; 1) Pelestarian Air dan Lingkungan, 2) Praktik 
Perusahaan Ramah Lingkungan, 3) Pengelolaan Distribusi Produk serta 4) 
Perlibatan dan Pemberdayaan Masyarakat. Dari empat pilar tersebut Aqua juga 
menerapkan strategi promosi melalui beberapa desain kemasan yang menarik 
konsumen dengan meluncurkan program Temukan Indonesiamu yang terdapat 




Program Temukan Indonesiamu Aqua memberikan kesempatan bagi 
generasi muda untuk mengeksplorasi kembali nilai seni budaya sebagai wujud 
kepedulian pelestarian nilai-nilai yang ada dalam Indonesia. Melalui teknologi 
digital dan sekaligus mengekspresikan kecintaan generasi muda terhadap seni 
khususnya fotografi dan desain grafis. Program Temukan Indonesiamu Aqua 
berkomitmen untuk mengapresiasi karya-karya generasi muda berbakat dengan 
cara mengeksplorasi keindahan Indonesia.  
Berbeda dengan produk air minum dalam kemasan pada umumnya seperti; 
ades, vit, club, le mineral dan lainnya terbukti bahwa Aqua ingin tampil beda 
dengan adanya desain yang sudah diterapkan pada label kemasan botol ukuran 
600ml, melalui program Temukan Indonesiamu Aqua memunyai inovasi untuk 
mempromosikan nilai-nilai positif yang ada pada Tanah Air, baik melalui nilai 
sosial, nilai budaya dan nilai modern (ungkapan-ungkapan sederhana masa kini) 
agar dapat menarik dan diminati oleh semua kalangan baik usia muda maupun 
usia tua.  
Program Temukan Indonesiamu diawali dengan menggandeng seorang 
perancang grafis muda berbakat untuk mendesain label botol Aqua 600ml pada 
tahun 2013. Program Temukan Indonesiamu periode Mei 2013 yang pertama 
bertemakan Keindahan Indonesia, tema ini dapat menampilkan sudut pandang 
anak muda terhadap Indonesia dengan menjadikan seni dan budaya beragam 
sebagai inspirasi.  
Danone Aqua mengharapkan generasi muda berbakat dapat 




Danone Aqua juga mengajak generasi muda menunjukan potensi seni dan 
mengangkat kecintaan terhadap Indonesia melalui program tersebut, dari label 
botol kemasan yang biasa Danone-Aqua, mengubah label kemasan menjadi lebih 
berseni dan menarik dimata konsumen melalui program yang sangat inovatif ini.  
Program yang telah diluncurkan oleh Danone Aqua sudah berjalan sejak 
2013 dimana desain yang diterapkan pada label produk Aqua sudah beraneka 
ragam tentang kekayaan Indonesia, dari label kemasan yang hanya berlogo Aqua, 
hingga kemasan yang memiliki desain menarik pada label dengan ilustrasi yang 
berbeda-beda. Ada beberapa contoh desain produk “Temukan Indonesiamu” yang 
telah didesain oleh beberapa desainer muda berbakat Indonesia pada label yang 
diterapkan pada botol aqua untuk dijadikan label cetak dengan ukuran botol  
600ml.  
Upaya pemasaran produk untuk menyampaikan informasi tentang 
Temukan Indonesiamu, Aqua mempunyai cara sendiri dalam menyampaikan 
pesan yang terkandung dalam program tersebut. Sebelum produk Aqua 
berilustrasi Temukan Indonesiamu release di publik, Aqua bekerja sama dengan 
musisi dan komposer dalam penggarapan sebuah lagu untuk pembuatan video art 
atau film pendek, video art di buat oleh tim Aqua untuk mengangkat pesan dan 
makna arti Indonesia, secara keseluruhan dari program tersebut. Barulah gambar 
ilustrasi dan gambar label program Temukan Indonesiamu di muat pada sosial 
media dan publik.  
Label Aqua berilustrasi tentang Temukan Indonesiamu yang sudah 




narasumber pertama dan pengamatan pada botol kemasan ukuran 600ml, botol 
Aqua ukuran medium memang sangat diminati oleh konsumen dan dikonsumsi 
sehari-hari karena fleksibel serta bentuk botolnya simpel jika digunakan pada 
aktifitas dalam hingga luar ruangan. Maka dari itu Aqua memutuskan bahwa 
penciptaan ilustrasi yang mempromosikan nlai-nilai positif diterapkan pada 
ukuran botol medium ukuran 600ml.  
Tabel 2: Produk Aqua “Temukan Indonesiamu” 














Danone-Aqua berharap dengan adanya program “Temukan Indonesiamu” 
generasi muda lebih memiliki rasa bangga dan mencintai Indonesia, serta 
mengangkat potensi seni menjadi inspirasi bagi generasi muda mendatang. Dari 
beberapa desain kemasan yang dibuat oleh desainer-desainer muda Indonesia, 
Aqua memberi kesempatan untuk generasi muda berbakat seperti Rio Sabda 
sebagai desainer grafis yang memiliki ilmu serta keahlian dalam bidang desain 
untuk berkarya, bekerja sama dengan Aqua dan mendesain tiga desain ilustrasi.  
Salah satu contoh desain ilustrasi label cetak yang diterapkan pada botol 
Aqua 600ml dapat dilihat pada Tabel 2: Gambar 6. Rio Sabda mampu membuat 
desain berkualitas dengan tema “Indonesia” dan memberikan ilustrasi yang khas. 
Maka penulis akan membahas tiga karya Rio Sabda pada label dalam program 
Temukan Indonesiamu periode September-Oktober tahun 2016. 
 
C. Proses Desain Ilustrasi pada Label Produk 
Aqua pada awalnya bekerja sama dengan beberapa artis Indonesia untuk 
berkolaborasi perihal desain ilustrasi dalam program Temukan Indonesiamu yang 
akan diterapkan pada label produk botol Aqua ukuran 600ml. Dalam kurun waktu 
beberapa bulan, Aqua selalu melakukan pembaruan desain pada kemasan botol 
600ml dengan tema dan judul yang beda pada setiap periodenya. 
Periode September-Oktober 2016 Aqua memutuskan bekerja sama dengan 
Caravan Studio untuk membuat desain promosi melalui hasil ilustrasi yang telah 
ditentukan. Dari data wawancara, Caravan Studio menunjuk Rio Sabda sebagai 








Gambar 22: Bagan Proses Pembuatan Desain Ilustrasi Label Aqua 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Tim marketing Aqua dan illustrator melakukan diskusi untuk menentukan 
tema periode September-Oktober 2016, dalam diskusi tersebut tim memutuskan 
berkolaborasi dengan penulis puisi untuk menentukan tema. Tema yang terpilih 
yaitu dengan keyword “Indonesia”. Dalam pemilihan tema tim marketing Aqua 
berdiskusi untuk menentukan judul, pemilihan judul yang bertujuan agar lebih 
spesifik dalam melakukan proses pembuatan desain untuk strategi pemasaran 




marketing Aqua, judul yang terpilih yaitu; Indonesia itu Inspirasiku, Indonesia 
itu Rumahku dan Indonesia itu Bahasaku.  
Menurut hasil wawancara terhadap Rio Sabda (illustrator) sebagai 
narasumber pertama, judul-judul yang telah disepakati oleh tim marketing Aqua 
langsung didiskusikan dengan illustrator kemudian illustrator mengajukan 
beberapa konsep gambaran yang akan didesain untuk memenuhi pasaran dari segi 
gaya ilustratif, serta beberapa macam gaya ilustrasi yang simpel. Tahap 
selanjutnya, illustrator membuat beberapa sketsa sementara untuk desain ilustrasi 
yang nantinya akan didiskusikan kembali bersama tim marketing Aqua. Dari data 
wawancara, proses pembuatan sketsa kurang lebih dua sampai tiga hari. Dalam 
kurun waktu yang singkat, illustrator berusaha membuat sketsa ilustrasi dengan 
gaya ilustratif yang telah ditetapkan oleh tim marketing Aqua melihat dari sudut 
pandang Indonesia.  
Melalui sebuah pertemuan, tim marketing Aqua dan illustrator 
mendiskusikan sketsa desain yang telah diajukan oleh illustrator. Desain tersebut 
kemudian memasuki tahap evaluasi oleh tim marketing Aqua sebanyak beberapa 
kali, dimulai dari menyederhanakan, menyempurnakan sketsa, dan menghasilkan 
ilustrasi yang sesuai dengan judul dan sudut pandang Indonesia. Pada awal 
pembuatan sketsa, desain yang telah dibuat oleh illustrator dengan judul 
Indonesia itu Inspirasiku, Indonesia itu Rumahku dan Indonesia itu Bahasaku 






1. Indonesia itu Inspirasiku 
 
Gambar 23: Sketsa Indonesia itu Inspirasiku 
Sumber : Dokumen Rio Sabda 
 
2. Indonesia itu Rumahku 
 
Gambar 24: Sketsa Indonesia itu Rumahku 








3. Indonesia itu Bahasaku 
 
Gambar 25 : Sketsa Indonesia itu Bahasaku 
Sumber: Dokumen Rio Sabda 
 
Gambar 23, gambar 24, dan gambar 25 merupakan sketsa desain yang 
telah dibuat oleh illustrator, kemudian memasuki tahap evaluasi oleh tim 
marketing Aqua. Evaluasi dilakukan oleh tim untuk melihat struktur desain 
ilustrasi dan objek yang ada pada sketsa sesuai dengan komposisi ilustrasi, setelah 
dilakukan evaluasi oleh tim marketing Aqua, illustrator melakukan perbaikan 
desain sesuai arahan dari tim marketing. Kemudian sketsa desain yang telah 
disetujui oleh tim langsung memasuki tahap pembuatan ilustrasi menggunakan 
Adobe Photoshop selama berbulan-bulan.  
Hasil desain ilustrasi yang telah disetujui oleh tim, selanjutnya memasuki 
tahap finishing oleh illustrator. Menurut data yang diperoleh dari wawancara 
terhadap Rio Sabda (illustrator), tahap pembuatan sketsa desain hingga menjadi 




penggarapan desain sesuai dengan apa yang diharapkan dan sesuai dengan judul 
yang telah ditetapkan. Tiga ilustrasi yang digarap oleh illustrator yaitu Indonesia 
itu Inspirasiku, Indonesia itu Rumahku dan Indonesia itu Bahasaku 
mempunyai ciri khas pada setiap masing-masing ilustrasinya dari warna hingga 
konsep yang diciptakan. 
 Sebelum desain ilustrasi label release, dalam proses pembuatannya 
illustrator menguji beberapa segi warna pada ilustrasi yang digunakan dalam label 
produk kemasan. Warna yang diujikan dibuat sesuai dengan mata para konsumen 
dan sesuai dengan trén untuk menentukan pemasaran yang tinggi dalam sebuah 
industri produk konsumsi, sebab menurut wawancara yang dilakukan dengan 
illustrator tidak semua warna bagus dan menarik jika diterapkan dalam sebuah 
label kemasan.  
 
D. Ilustrasi Label  
1. Ilustrasi Produk Label Aqua Karya Rio Sabda 
Tiga ilustrasi karya Rio Sabda yaitu Indonesia itu Inspirasiku, Indonesia 
itu Rumahku dan Indonesia itu Bahasaku yang diterapkan pada label cetak  
produk Aqua botol mempunyai ciri khas yang berbeda pada masing-masing 
desain ilustrasinya dari segi gaya, citra, karakter, dan elemen ilustrasinya. Dengan 
judul yang berbeda pula, Rio Sabda mampu membuat desain yang menarik dan 
mampu mengkomunikasikan objek gambar serta latar belakang sesuai dengan 




a. Desain Ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku 
 
Gambar 26: Ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku 
1) Deskripsi Ilustrasi 
Menurut hasil wawancara, illustrator mengatakan bahwa ilustrasi 
Indonesia itu Inspirasiku menggambarkan dua figur anak muda yang diciptakan 
untuk mengajak para generasi muda mencari inspirasi di dalam negeri, dan tidak 
selalu mencari inspirasi sampai luar negeri. Padahal jika diamati dan dipelajari, 
banyak hal yang menjadikan Indonesia lebih unggul dari luar negeri dilihat dari 
macam budaya, ragam hias, tari-tarian, musik tradisional, bahasa dan banyak hal 
lainnya.   
Ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku, menampilkan gambar dua figur anak 
muda yang sedang bersantai. Dua figur tersebut seorang laki-laki duduk diatas 
sepeda dan seorang perempuan duduk dibawah pohon. Pada latar belakang 
terdapat rumah adat dan gunung. Rumah adat yang digambarkan pada ilustrasi 




rumah adat Minangkabau di Provinsi Sumatera Barat. Selain pantai dan hutan, 
pegunungan merupakan icon kekayaan alam, sebab secara geologis Indonesia 
terletak pada jalur pegunungan muda, dua lempeng benua dan terletak di 
pertemuan lempeng dunia sehingga di Indonesia banyak dijumpai serangkaian 
gunung.  
Rumah gadang yang dimunculkan pada ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku, 
merupakan karakteristik Indonesia, karena rumah gadang adalah rumah adat asli 
Indonesia yang mempunyai bentuk bangunan berciri khas dan familiar di 
kalangan  masyarakat dalam negeri maupun luar negeri.  
 
Gambar 27: Visualisasi Rumah Gadang Minangkabau 
Sumber: kabaranah.com, diakses 19 Juni 2017 
 
Karakter rumah gadang yang dibuat oleh illustrator, mempunyai ciri 
dengan bentuk bangunan yang khas dan tidak bisa dijumpai di luar negeri. 
Menurut wawancara, illustrator membuat ilustrasi rumah gadang karena 
mempunyai filosofi tersendiri dalam bangunannya. Bangunan rumah gadang 
berbentuk segi empat memanjang terbuat dari kayu dan hasil kekayaan alam 




rumah tahan gempa sejak dahulu kala. Pada bagian atap rumah gadang juga 
mempunyai ciri khas terbuat dari daun rumbio yang di susun sebagai simbol 
ramah lingkungan karena bahan hasil dari alam. Kemudian ujung atap rumah 
gadang meruncing membentuk gonjong yang diasosikan mirip dengan tanduk 
kerbau. 
Ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku menyampaikan bahwa masyarakat 
Indonesia dapat menginspirasi banyak orang melalui berbagai macam budaya. 
Salah satunya dengan warisan budaya bangunan yakni, rumah gadang yang 
menjadi icon/ciri khas sebagai tempat tinggal di Minangkabau, Sumatera Barat.  
Indonesia itu Inspirasiku, mengingatkan pada generasi muda untuk tetap 
menjaga dan melestarikan kekayaan alam hingga budayanya. Banyaknya budaya 
dan kekayaan alam yang menjadi ciri khas Indonesia seringkali tidak dijumpai di 
luar negeri, maka dari itu Indonesia itu Inspirasiku mengajak para generasi muda 
Tanah Air untuk menjadikan Indonesia sebagai inspirasi dalam segala hal tanpa 
harus menggungulkan budaya barat. 
 
2) Jenis Ilustrasi 
Menurut hasil wawancara dari narasumber kedua yaitu Fajar Sungging, 
menjelaskan bahwa jenis ilustrasi yang disajikan adalah jenis ilustrasi kartun 
dekoratif. Kartun dekoratif yang dimaksudkan oleh Fajar Sungging yaitu 
gambaran dua figur manusia yang terlihat jelas namun disederhanakan dari bentuk 
aslinya sehingga terkesan flat. Dan elemen lainnya pada; bentuk awan serta pohon 





3) Gaya Ilustrasi  
Gaya ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku, terdapat dua objek figur manusia 
yang merupakan gaya ilustrasi realistik. Dua figur manusia tersebut seakan-akan 
berkomunikasi dengan mimik wajah tersenyum serta menampilkan bentuk tubuh 
yang meyerupai dengan bentuk aslinya dari segi proporsi maupun anatominya.  
Hal yang serupa juga diutarakan oleh narasumber kedua, bahwa gaya 
ilustrasi yang tercipta pada Indonesia itu Inspirasiku merupakan gaya realistik, 
dimana dalam ilustrasi terlihat dua figur anak muda yang digambarkan dengan 
wajah  Asia.  
 Sedangkan latar belakang ilustrasi menerapkan gaya non realistik, terlihat 
pada bagian awan dan pohon yang sudah di deformasi menjadi lebih bervariasi 
sehingga terbentuk bentuk dekoratif tanpa harus meninggalkan ciri khasnya 
sebagai bentuk dari awan dan pohon. 
Ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku menggunakan style atau gaya kubisme 
karena ciri khas dalam ilustrasi ini memiliki perpaduan warna yang perspektif dan 
memiliki bentuk yang geometris.    
4) Teknik Ilustrasi 
Menurut hasil wawancara dengan narasumber kedua, teknik yang 
diterapkan menggunakan teknik blok. Teknik blok dalam ilustrasi Indonesia itu 
Inspirasiku memanfaatkan warna tanpa gradasi dan hanya menggunakan 






5) Citra Ilustrasi 
Citra ilustrasi yang terdapat pada desain Indonesia itu Inspirasiku dalam 
label produk Aqua memperlihatkan berbagai gaya bahasa visual, dengan 
mengkomunikasikan antara dua figur manusia, serta latar belakang yang 
memperlihatkan rumah adat Minangkabau dan pegunungan.  
Citra ilustrasi yang terdapat pada ilustrasi produk, menjelaskan bahwa 
Indonesia dapat terlihat dari sisi manapun menjadi lebih dekat. Tergambarkan dari 
ilustrasi, bahwa figur laki-laki yang menggunakan teropong bertujuan untuk 
melihat objek/pemandangan jarak jauh menjadi lebih dekat, sedangkan visualisasi 
pada figur perempuan duduk dibawah pohon mempunyai maksud bahwa 
Indonesia bisa dilihat dengan mata telanjang.  
Visualisasi figur laki-laki yang duduk di atas sepeda dan menggunakan tas 
ransel menjadi image khusus yang dimunculkan oleh Rio Sabda sebagai 
illustrator, karena figur laki-laki pada ilustrasi seolah sedang berpetualang 
keliling Indonesia dan memberi kesan bahwa Indonesia ramah akan lingkungan.  
Gambar ilustrasi memperlihatkan bahwa, illustrator dan tim marketing 
bekerja sama dalam membangun sebuah citra ilustrasi, dengan mengekspresikan 
rasa bahagia kedua figur menikmati pemandangan berlatar belakang pegunungan 
dan rumah adat khas Minangkabau. 
Strategi inilah yang membuat illustrator dan tim menyampaikan bahwa, 
para generasi muda serta seluruh kalangan untuk ikut serta mengapresiasikan 




“Indonesia itu Inspirasiku” yang menunjukan kekayaan Indonesia, dari sisi alam 
dan budaya. 
6) Karakter Ilustrasi  
Menurut hasil wawancara, karakter yang diciptakan lebih komunikatif 
karena tulisan pada label; “Tak Perlu ke Ujung Dunia, Cukup Buka Mata & Lihat 
ke Seluruh Indonesia” memiliki arti dan makna bahwa Indonesia adalah negara 
yang patut dijadikan inspirasi dalam segala hal. 
Karakter pada desain Indonesia itu Inspirasiku memperlihatkan bahwa, 
suatu karakter dapat menciptakan pengkomunikasian terhadap apa yang 
disampaikan melalui teks pesan yang terpampang pada ilustrasi label Aqua. 
Karakter ilustrasi Indonesia itu Insiprasiku menggunakan konsep penggambaran 
anak muda dengan tujuan mengajak para generasi muda untuk mencari inspirasi 
di Indonesia. 
 Karakter yang di buat oleh illustrator pada ilustrasi Indonesia itu 
Inspirasiku, dapat mewakili cara memvisualisasikan citra yang dibangun dalam 
sebuah ilustrasi sesuai dengan tagline yang telah diciptakan. Serta dalam sebuah 
ilustrasi, karakter figur manusia dan background harus mudah dipahami, sehingga 
para pembaca atau konsumen bisa menangkap dengan jelas maksud illustrator 
membuat ilustrasi dengan kalimat-kalimat yang sudah tertera dan karakter yang 
tercipta bersifat akrab.  
Menurut hasil wawancara, karakteristik yang tersaji dalam ilustrasi 




rumah gadang, bentuk awan serta pohon yang sudah dideformasi menjadi lebih 
dekoratif, membuat ilustrasi tersebut kuat akan sisi dan isi dari Indonesia.  
7) Elemen Ilustrasi 
a) Garis  
Menurut Rio Sabda dari hasil wawancara, ilustrasi yang dibuat mempunyai 
unsur garis yang berdominan tegas. Unsur garis tegas tanpa outline digunakan 
sebagai kontur pada ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku, dimana kontur sebagai 
pembatas warna untuk memperlihatkan gambar yang satu dengan lainnya serta 
untuk menunjukan gelap-terang pada sebuah objek. Dalam ilustrasi ini juga 
menunjukan adanya garis semu yang dihasilkan oleh perbedaan dua warna atau 
lebih.  
Serupa dengan Rio Sabda, hasil wawancara yang dilakukan pada 
narasumber kedua mengatakan bahwa, garis tercipta karena terlahirnya perbedaan 
warna yang menjadi pembatas warna satu dengan warna lainnya. Sehingga 
menimbulkan garis yang tercipta tidak memiliki outline.  
 





Unsur garis pada figur laki-laki dan perempuan serta benda yang ada 
disekitar; sepeda, tas, pohon, rumah adat, pegunungan, awan berdominan 
memiliki garis kaku karena garis yang diciptakan patah-patah namun tetap 
memiliki kesan luwes yang menjadikan ilustrasi lebih artistik. 
b) Bidang 
Bidang yang terdapat pada ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku yakni bidang 
geometris dan non geometris. Bidang geometris lebih banyak dominan pada 
ilustrasi. Bidang geometri tampak pada bagian-bagian struktur bangunan rumah 
adat bergaya Minangkabau dan jendela yang berbentuk persegi. Bidang geometri 
juga terdapat pada bagian sepeda karena bentuk dari sepeda yang berdominan 
silinder, bidang geometri pada ilustrsi Indonesia itu Inspirasiku menunjukan 
bahwa bentuk tersebut beraturan dan formal. 
 
 




Sedangkan bangunan rumah adat non geometri terlihat jelas pada bagian 
atap atau penutup rumah tersebut yang mana menunjukan bahwa bidang tersebut 
tidak beraturan dan dinamis, seperti yang tergambarkan pada Gambar 30, bahwa 
atap rumah adat Minangkabau yang mempunyai ujung runcing serta mempunyai 
lengkungan seperti tanduk kerbau, dan pada bangunan rumah yang satu tidak 
terlihat jelas karena pada bagian atas atap mempunyai bidang non geometris dan 
bentuknya sudah di deformasi. 
 
Gambar 30: Unsur Bidang Non Geometri Indonesia itu Inspirasiku 
c) Warna 
Dari hasil wawancara Rio Sabda mengatakan bahwa warna yang 
diciptakan mengarah pada warna pastel. Sejalan dengan pendapat Fajar Sungging 
selaku narasumber kedua, bahwa warna yang ada pada Indonesia itu Inspirasiku, 
tercipta dari warna panas dan warna dingin yang digabungkan sehingga 
memunculkan kesan menyenangkan dan nyaman jika dilihat oleh semua kalangan, 




Pada ilustrasi ini warna yang digunakan adalah warna panas dan dingin. 
Warna panas terlihat pada warna orange, merah, dan kuning. Sedangkan warna 
dingin digambarkan dengan warna biru, dan hijau yang memberi kesan pada 
ilustrasi menjadi lebih jauh. Warna orange pada bangunan rumah adat, menjadi 
keunggulan dalam ilustrasi tersebut karena warna orange yang dimunculkan 
dalam rumah adat memberikan point utama pada ilustrasi. 
d) Tipografi  
Jenis huruf tipografi yang terdapat pada ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku 
menggunakan jenis huruf miscellaneous. 
 
Gambar 31: Tipografi Indonesia itu Inspirasiku 
Miscellaneous adalah jenis huruf yang sudah ada dari bentuk aslinya 
namun divariasikan atau ditambahkan garis lagi sehingga menjadi huruf tipografi 
yang unik seperti penambahan ungker pada huruf “S” di kalimat “Indonesia” 
dalam penyempurna keindahan pada tipografi, penambahan ungker pada tipografi 
ini memiliki keindahan yang tinggi ketika huruf pada tipografi divariasikan 




atau konsumen, karena dengan adanya keindahan pada tipografi maka konsumen 
akan membaca tulisannya terlebih dahulu.  
 
Gambar 32: Tipografi ”tak perlu ke ujung dunia cukup buka mata & 
lihat ke seluruh Indonesia” 
Tipografi pada ilustrasi diatas tersebut menggunakan dua jenis tipografi 
yakni jenis roman dan san serif . Jenis roman digunakan pada kalimat “TAK 
PERLU KE” dan “CUKUP BUKA MATA & LIHAT KE SELURUH” jenis 
seperti ini mempunyai ciri lancip pada bentuk tipografi di setiap ujung huruf dan 
memiliki kesan klasik sedangkan jenis huruf san serif  digunakan pada kalimat 
“UJUNG DUNIA” dan “INDONESIA”. San serif  pada kalimat tersebut memiliki 
ketebalan huruf yang hampir sama dan seimbang serta mempunyai kesan yang 
lebih modern karena terkesan lebih santai. Kalimat yang menggunakan san serif 
lebih menekankan pada kalimat yang mana bahwa citra ilustrasi menunjukan 




Pemilihan tipografi yang disajikan dalam label kemasan, sangat 
diperhitungkan, terlihat dari pemilihan tipografi hingga memvariasikan skala yang 
membentuk dimensi font karena ukuran tipografi yang telah diciptakan dibuat 
berbeda dengan kalimat atau teks pesan yang satu dengan yang lainnya sesuai 
dengan prinsip yang telah diuraikan dalam teori bahwa pemilihan tipografi dan 
memvariasikan skala tipografi dalam sebuah kemasan sangat berbeda dengan 
tipografi yang diciptakan pada majalah, koran, buku dan lainnya sehingga 
pemilihan tipografi dan skala tipografi yang diciptakan dalam sebuah kemasan 
harus menyesuaikan bentuk dari kemasan yang tempatnya terbatas.   
e) Komposisi Ilustrasi Label  
Menurut hasil wawancara terhadap Fajar Sungging, keseimbangan ilustrasi 
yang digunakan pada label Ilustrasi itu Inspirasiku adalah keseimbangan 
asimetris, sejalan dengan pendapat narasumber kedua bahwa dalam ilustrasi yang 
sudah tercipta merupakan keseimbangan asimetris. Fajar Sungging juga 
mengatakan, bahwa dalam setiap ilustrasi harus memiliki ruang bernafas. Ruang 
bernafas dalam ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku, terletak pada langit yang 
bertujuan untuk menyelaraskan warna netral dalam penglihatan. Jika kesatuan 
warna yang sudah tercipta tidak memiliki ruang bernafas, maka kesan ilustrasi 
akan cenderung tidak nyaman dilihat. 
Kesimbangan asimetris tercipta karena proporsi secara keseluruhan 
cenderung lebih berat sebelah, hal ini dikarenakan peletakan dua figur yang 
berpusat pada sebelah kiri dan penulisan tipografi pada bagian “Indonesia itu 




“Tak Perlu ke Ujung Dunia Cukup Buka Mata & Lihat ke Seluruh Indonesia” 
sehingga letak posisi kiri bawah seakan terlihat kosong jika dilihat dari kejauhan. 
Hal ini berpengaruh pada tata letak komposisi yang berguna menyelaraskan 
keseimbangan kiri dan kanan.  
 
Gambar 33: Komposisi Ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku pada Label 
Penekanan atau penonjolan warna ilustrasi pada grade label, memiliki 
komposisi yang terlihat jelas. Warna yang tersajikan pada ilustrasi, berdominan 
biru. Namun warna orange pada ilustrasi sangat terlihat di antara warna yang lain 
karena warna orange dibuat agar lebih menonjol dan menjadi point utama. Selain 
warna yang ditonjolkan pada ilustrasi label, tipografi bertuliskan “Indonesia itu 
Inspirasiku” juga menjadi penekanan pada ilustrasi ini sebab tulisan “Indonesia itu 
Inspirasi” berukuran lebih besar dan menjadi teks dari program “Temukan 
Indonesiamu” 
Penyusunan Brand label, Grade label dan Descriptive label hingga 




memiliki irama, irama pada label digunakan untuk menyusun alur baca yang 
berguna mengarahkan para pembaca atau konsumen membaca informasi-
informasi mengenai produk yang tertera dalam label dan program terbaru Aqua 
yaitu mempromosikan program “Temukan Indonesiamu”.  
Kesatuan pada seluruh komposisi ilustrasi label, mempunyai keselarasan 
antara elemen ilustrasi dan elemen-elemen pada label seperti deskripsi yang 
menggambarkan penggunaan atau informasi sebuah produk label, brand/merek 
label dan ilustrasi yang khusus dibuat untuk program “Temukan Indonesiamu”.  
 
b. Desain Ilustrasi Indonesia itu Rumahku 
Gambar 34: Ilustrasi Indonesia itu Rumahku 
1) Deskripsi Ilustrasi 
Pada gambar 34, Rio Sabda sebagai illustrator mengatakan Ilustrasi 
Indonesia itu Rumahku menyampaikan, bahwa nuansa yang terdapat dalam rumah 
mempunyai cerita sendiri, di Indonesia rumah pada setiap daerah berbeda-beda 
bahkan adat rumah di seluruh Indonesia juga berbeda, namun suasana dan isi 




momennya. Tergambarkan melalui ilustrasi tersebut, dimana tiga figur manusia 
merindukan Tanah Air meskipun bertempat tinggal di luar negeri, dan segala 
kegiatan atau tradisi Indonesia tetap menjadi nomor satu di hati yang tidak bisa 
terlupakan.   
Indonesia itu Rumahku bisa diartikan secara luas bahwa dalam setiap 
momen-momen yang terdapat dalam rumah tidak dapat tergantikan meskipun 
tinggal di luar negeri. Hal ini divisualisasikan oleh tiga figur manusia dimana 
menunjukan bahwa masyarakat Indonesia sedang berada di negera Paris dengan 
memperlihatkan icon menara “Eiffel” dan penataan rumah dengan interior 
bergaya western.  
 Gambar 35 : Visualisasi Nasi Tumpeng 
Sumber: sahabatdapur.com. diakses 19 Juni 2017 
 
Ilustrasi Indonesia itu Rumahku menceritakan bahwa dari ilustrasi tersebut 
sebagai warga Indonesia tidak bisa lepas dari tradisi kuliner maupun kebudayaan 
yang turun temurun. Menurut Rio Sabda selaku illustrator dalam penelitian ini, 
menjelaskan bahwa nasi tumpeng merupakan makanan tradisi asli Indonesia yang 
terkenal dengan bentuknya yang kerucut. Maka dari itu Rio Sabda membuat 




Penataan interior yang bergaya western juga tersajikan dalam ilustrasi, 
terlihat pada penataan objek-objek seperti foto dalam pigura. Gambaran foto 
dalam ilustrasi menunjukan kebiasan-kebiasan dan aktifitas yang ada di Indonesia. 
Illustrator menciptakan Ilustrasi Indonesia itu Rumahku, bertujuan untuk 
mengajak semua kalangan dari muda hingga tua untuk selalu ingat dengan 
Indonesia dan akan kembali pada kebiasan-kebiasan Indonesia yang tidak dapat 
dijumpai di negera manapun.  
2) Jenis Ilustrasi 
Menurut Fajar Sungging, jenis ilustrasi yang tercipta dalam ilustrasi 
Indonesia itu Rumahku adalah jenis ilustrasi kartun. Jenis ilustrasi kartun 
terlihat jelas pada penciptaan wajah. Karena dalam ilustrasi tersebut wajah dan 
elemen lainnya sudah disederhanakan menjadi lebih ringan. 
3) Gaya Ilustrasi 
Menurut Rio Sabda dari hasil wawancara, ia membuat figur manusia 
dalam ilustrasinya menuju pada gaya realis. Sejalan dengan pernyataan Rio 
Sabda, Fajar Sungging selaku narasumber kedua mengatakan, bahwa ilustrasi 
yang tercipta bergaya realis. terlihat pada bentuk wajah yang sudah 
disederhanakan, sehingga memiliki kesan ilustrasi lebih santai dan flat 
dibandingkan dengan ilustrasi “Indonesia itu Inspirasiku”. 
Gaya ilustrasi realis dapat dilihat dari struktur ilustrasi yang anatomis dan 
proporsi badan yang mirip dengan bentuk aslinya, namun sudah disederhanakan 




dan figur lainnya saling berbicara yang menjadikan figur-figur tersebut seperti 
pada kehidupan nyata.  
4) Teknik Ilustrasi 
Ilustrasi Indonesia itu Rumahku menggunakan teknik gradasi. Menurut 
Fajar Sungging gradasi lebih ditonjolkan dalam penciptaan ilustrasi. Ilustrasi 
Indonesia itu Rumahku tidak menerapkan teknik blok karena gradasi yang 
diciptakan dalam ilustrasi memberi kesan bahwa ilustrasi lebih santai. 
5) Citra Ilustrasi 
Citra ilustrasi Indonesia itu Rumahku menunjukan bahwa dengan suasana 
rumahan memang sudah menjadi ciri khas tersendiri bagi masyarakat Indonesia, 
seberapa lama masyarakat Indonesia tinggal di luar negeri pasti akan tetap 
merindukan suasana rumah.  
Citra ilustrasi ini menuju pada masyarakat Indonesia, bahwa dimanapun 
tempat tinggalnya pasti masyarakat Indonesia akan merindukan kebersamaan, 
ramah tamah antara masyarakat dan toleransi tinggi, serta merindukan suasana 
nyaman, damai dan penuh kenangan dalam keluarga. Visualisai yang disajikan 
oleh illustrator pada ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku menjadi salah contoh dari 
banyaknya momen yang terdapat di kampung halaman, Indonesia.  
Visualisasi yang disajikan berupa tiga figur manusia sedang menikmati 
hidangan nasi kuning yang menjadi ciri khas makanan asli Indonesia, dapat 
diartikan bahwa tradisi Indonesia tidak dapat terlupakan meskipun banyaknya 
makanan-makanan kekinian atau western yang ada, namun tetap masakan 




Mimik wajah figur yang terdapat pada ilustrasi tersebut juga menunjukan 
suasana keramahan masyarakat Indonesia dan kehangatan suasana yang 
ditunjukan oleh tiga figur tersebut. Tidak hanya itu, adapun foto dalam figura 
yang mengabadikan momen keluarga yang tidak dapat terlupakan dan menjadi 
citra pada ilustrasi yang menjadi point pada latar belakang. 
Sehingga tim Marketing Aqua dan illustrator, berhasil membuat citra 
ilustrasi yang diciptakan dan mampu mengkomunikasikan apa yang akan 
disampaikan untuk para konsumen agar lebih tertarik dan dapat memahami citra 
suatu desain ilustrasi pada kemasan.  
6) Karakter Ilustrasi 
Menurut Rio Sabda dari hasil wawancara, karakter tiga figur manusia dua 
laki-laki dan satu perempuan mengkonotasikan warna kulit Indonesia. Sejalan 
dengan pendapat Fajar Sungging, yang mengatakan bahwa ilustrasi Indonesia itu 
Rumahku mengkonotasikan orang Asia. Serta karakter pada ilustrasi Indonesia itu 
Rumahku berproporsi layaknya manusia karena dari bentuk wajah, dan ukuran 
tubuh sesuai dengan nyata. 
Karakter yang diciptakan oleh Rio Sabda mampu mengkomunikasikan 
ilustrasi menjadi lebih hidup dan menyenangkan, tergambarkan pada figur yang 
memiliki eskpresi bahagia dan saling berkomunikasi. Hal ini menunjukan pada 
pembaca atau konsumen bahwa sebuah karakter ilustrasi harus mampu 
mengkomunikasikan antara figur yang diciptakan dengan apa yang ingin 





7) Elemen Ilustrasi 
a) Garis 
Dari hasil wawancara Fajar Sungging mengatakan, bahwa garis ini 
berguna untuk mempertegas gambar dan sebagai penunjukan perbedaan warna. 
Garis ditimbulkan berdominan lurus dan garis outline yang diciptakan tipis 
menjadikan garis pada ilustrasi ini memiliki kesan tegas. 
Unsur garis ilustrasi Indonesia itu Rumahku yang cenderung berdominan 
dengan garis outline tipis pada baju dan pada kontur wajah terdapat outline 
dengan garis warna lebih gelap, garis pada kaos yang dikenakan oleh figur 
perempuan memiliki garis tebal dan horizontal. Kesan yang terdapat pada garis 
tersebut menampilkan keindahan pada objek. Sedangkan garis yang terdapat pada 
benda-benda yang ada di sekitar figur dalam ilustrasi yang tercipta berpa garis 
lurus yang mempunyai kesan kaku dan formal. Garis vertikal juga terlihat pada 
goresan rambut yang seolah-olah menunjukan helaian pada rambut. 
 
Gambar 36: Unsur Garis pada Ilustrasi Indonesia itu Rumahku 
Sedangkan pada menara Eiffel menunjukan garis semu yang bersifat 




ilustrasi seperti figura, laci meja dan benda lainnya memiliki garis lurus yang 
bersifat formal memberikan keindahan dalam background.  
b) Bidang  
Bidang yang digunakan pada ilustrasi ialah bidang geometri. Bidang 
geometris ditunjukan pada gambar 37. Gambar 37 memperlihatkan bentuk menara 
Eiffel yang memiliki bentuk dasar kerucut yang digubah menjadi ilustrasi icon 
negera Paris “menara eiffel”sehingga kesan yang ditonjolkan pada menara Eiffel 








Gambar 37: Bidang Geometris pada Menara Eiffel 
Ilustrasi gambar 38. Menunjukan bidang geometris juga terdapat pada 
bentuk tumpeng dengan bentuk dasar kerucut serta ilustrasi daun pisang yang 
menunjukan bidang segitiga, dan bidang geometris juga terdapat pada beberapa 
benda seperti figura foto, laci meja, bangunan rumah dan atap rumah yang 
memiliki sifat dan kesan formal karena bidang yang diciptakan berbentuk dasar 





Gambar 38: Unsur bidang geometris Indonesia itu Rumahku 
c) Warna 
Menurut Fajar Sungging, warna yang terdapat dalam ilustrasi merupakan 
warna komplementer yang disajikan lebih smooth dan sederhana, sehingga 
memberikan gradasi halus yang menunjukan volume pada ilustrasi. Secara 
keseluruhan, warna yang tersajikan mengeskpresikan kehangatan dan keriangan.   
Warna ilustrasi Indonesia itu Rumahku menggunakan beragam warna. 
Sejalan dengan pendapat Fajar Sungging, bahwa sebagian besar warna yang 
ditampilkan menggunakan warna komplementer karena warna yang tersaji berupa 
warna saling kontras dengan warna lainnya; biru dengan orange, kuning dengan 
biru yang menimbulkan tampilan ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku berkesan 
menjadi lebih dekat dipandang, sehingga ada kesan interaksi atau 
mengkomunikasikan ilustrasi lebih akrab dan hangat. 
 Warna panas yang terdapat dalam tipografi kalimat “Indonesia itu 
Rumahku” yaitu warna merah dan orange yang seolah memberi kesan semangat. 
Sedangkan ada beberapa warna yang memperlihatkan warna dingin. Beberapa 
warna tersebut menunjukan warna biru, dan hijau sehingga memberi kesan bahwa 




Tipografi “Indonesia” menggunakan warna merah karena pada umumnya 
warna merah adalah warna yang mempunyai sifat kehangatan, keberanian dan 
keceriaan, sesuai dengan pesan teks yang sudah tercipta Indonesia itu Rumahku 
yang mewakili rasa kekeluargaan. 
d) Tipografi 
Tipografi dalam ilustrasi Indonesia itu Rumahku menggunakan tiga jenis 
huruf, masing-masing huruf memiliki gaya yang berbeda. Jenis huruf tersebut 
yakni huruf San Serif, Miscellaneous, dan Egyptian.  
Gambar 39: Tipografi “Indonesia itu Rumahku” 
 
Tipografi yang digunakan pada ilustrasi “Indonesia itu” menggunakan 
jenis huruf San Serif sebab kesan yang ditimbulkan pada tipografi ini adalah 
konsep modern. Sedangkan pada tipografi “Rumahku” menggunakan jenis tipe 
huruf miscellaneous, jenis huruf seperti ini mengadopsi huruf yang sudah ada, 
namun diciptakan kembali menjadi jenis huruf yang lebih dekoratif dari bentuk 
aslinya sehingga pada ilustrasi kalimat “Rumahku” dibuat mirip dengan pita yang 





Gambar 40: Tipografi “Mata Memandang Dunia Hati Tetap di 
Indonesia 
 
Tipografi “Mata memandang Dunia, Hati Tetap di Indonesia” 
menggunakan jenis huruf egyptian, bentuk huruf egyptian memiliki ciri bersirip, 
sirip dalam huruf ini berbentuk persegi seperti papan terlihat pada proporsi huruf 
yang cenderung stabil dan memiliki ketebalan yang sama. Hanya saja 
ditambahkan variasi sedikit untuk menyempurnakan bentuk huruf tersebut 
sehingga memiliki keindahan pada teks pesan tipografi tersebut. 
Tipografi Indonesia itu Rumahku memberikan penampilan yang jelas dan 
konsisten dalam pesan karena menyatu dengan komposisi yang diciptakan hal ini 
diutarakan pada prinsip tipografi bahwa pengkomunikasian baris teks dapat 
mengorganisir informasi kekonsumen dan menambah daya tarik tata letak yang 
telah diciptakan.  
e) Komposisi Ilustrasi Label 
Menurut fajar Sungging, keseluruhan ilustrasi lebih menonjolkan figur 




oleh jendela yang langsung tertuju pada menara eiffel sehingga menunjukan 
perbedaan ruang. Serta komposisi yang sudah menyatu antara latar belakang dan 
objek-objek. Terdapat juga ruang bernafas ilustrasi yang ditunjukan oleh tembok 
berwarna netral yang memberi kesan bahwa pada ilustrasi nyaman dilihat, karena 
warna-warna pada elemen lain sudah menggunakan warna komplementer. 
Komposisi kanan dan kiri ilustrasi terkesan sama, hal ini menandakan 
bahwa komposisi ini memiliki keseimbangan simetris. Keseimbangan simetris 
ditunjukan pada letak tipografi dan elemen ilustrasi lainnya yang mengisi ruang 
space ukuran pada label.  
 
Gambar 41: Komposisi Ilustrasi Indonesia itu Rumahku 
Selain penonjolan pada figur manusia yang dikatakan oleh Fajar Sungging, 
penonjolan ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku terletak pada nasi tumpeng yang 
menjadi icon pada ilustrasi tersebut dan membantu dalam kesuksesan citra 
ilustrasi untuk para konsumen agar lebih memahami maksud textline dari program 




itu Rumahku” serta kalimat “mata memandang Dunia hati tetap di Indonesia”, 
ilustrasi berhasil membuat para konsumen memahami maksud ilustrasi yang telah 
diciptakan.  
Adanya komposisi antara ilustrasi dan komposisi label selaras dengan 
irama yang dimunculkan dalam penyusunan elemen bagian per bagian pada label 
sehingga memiliki kesatuan. Kesatuan dapat terlihat saat descriptive, brand, grade 
dan ilustrasi label segaris lurus dengan proporsi yang sudah terlihat pada grid 
sehingga memunculkan komposisi sama berat sehingga terkesan seimbang kiri 
dan kanan. 
c. Desain Ilustrasi Indonesia itu Bahasaku 
 
 
Gambar 42: Ilustrasi Indonesia itu Bahasaku 
1) Deskripsi Ilustrasi 
Pada gambar 42; Dalam wawancara, illustrator mengatakan bahwa 
bahasa daerah memiliki ciri khas tersendiri dari setiap daerah yang ada di 
Indonesia; mulai dari logat, cara berbicara, dan kosakata yang beragam. Ilustrasi 




bahasa daerah, Indonesia juga memiliki satu bahasa persatuan yang harus dijaga, 
yaitu Bahasa Indonesia. Hal ini dikarenakan Bahasa Indonesia merupakan bahasa 
yang dimengerti oleh seluruh masyarakat Indonesia dari berbagai penjuru oleh 
karena itu, Rio Sabda mengatakan bahwa dengan adanya Bahasa Indonesia, maka 
seluruh masyarakat dapat berkomunikasi dengan baik.  
Indonesia merupakan sebuah negara dengan jumlah bahasa daerah 
terbanyak kedua di Dunia. Bahasa di Indonesia sangatlah beragam, yaitu terdiri 
dari 750 bahasa daerah yang tersebar dari Sabang sampai Marauke. 750 bahasa 
daerah yang dimiliki oleh Indonesia memiliki ciri khas tersendiri, masyarakat 
memerlukan satu bahasa pemersatu agar dapat berkomunikasi dengan baik, yaitu 
dengan menggunakan bahasa Indonesia.  
Maka dari itu, tim marketing dan illustrator berusaha untuk menciptakan 
ilustrasi yang sesuai dengan tagline dan dapat dinikmati oleh seluruh kalangan 
masyarakat. Ilustrasi tersebut juga dimaksudkan untuk memberi informasi pada 
masyarakat bahwa selain memiliki banyak bahasa daerah, Indonesia juga 
memiliki satu bahasa persatuan, yaitu bahasa Indonesia. 
2) Jenis Ilustrasi 
Menurut hasil wawancara terhadap Fajar Sungging, bahwa jenis ilustrasi 
yang yang terdapat dalam ilustrasi Indonesia itu Bahasaku, menerapkan jenis 
ilustrasi kartun. Sependapat dengan Fajar Sungging kartun yang diciptakan oleh 
illustrator sudah dideformasi menjadi lebih realis. Sehingga memberi kesan 





3) Gaya Ilustrasi 
Menurut Fajar Sungging dari data wawancara mengatakan, bahwa ilustrasi 
Indonesia itu Bahasaku digambarkan oleh figur perempuan bergaya realis. Gaya 
realis terlihat pada proporsi wajah yang sudah dideformasi. Gaya realis yang 
sudah dideformasi, lebih mudah dipahami karena penciptaan ilustrasi yang 
sederhana, mirip dengan bentuk aslinya sehingga bentuk wajah terlihat anatomis.  
Secara visual ilustrasi yang diciptakan oleh Rio Sabda sebagai illustrator, 
ilustrasi Indonesia itu Bahasaku, hanya menciptakan satu orang figur perempuan 
dibuat lebih simpel dan menggunakan proporsi setengah badan, mempunyai 
perspektif bahwa keadaan yang digambarkan sesuai dengan kenyataan. Sehingga 
dapat di terima dalam berbagai kalangan anak muda hingga orang dewasa sebagai 
media promosi yang menyenangkan. 
4) Teknik Ilustrasi 
Menurut Fajar Sungging, dalam ilustrasi Indonesia itu Bahasaku 
menggunakan teknik blok. Teknik blok pada warna yang diciptakan oleh 
illustrator yang ditunjukan dengan perbedaan warna yang satu dengan warna 
lainnya sebagai penyempurna elemen yang terdapat pada ilustrasi. 
5) Citra Ilustrasi 
Citra ilustrasi harus mempunyai intrepretasi yang mewakili sesuatu hal 
yang akan disampaikan. Ilustrasi Indonesia itu Bahasaku mengambarkan figur 
perempuan dengan mimik wajah ceria dan mulut terbuka, menunjukan bahwa 
figur perempuan tersebut seakan memberi informasi terhadap publik dengan 




Bahasa di Indonesia & Satu Bahasa Indonesia” dapat mengkomunikasikan secara 
tepat dengan apa yang telah disampaikan.  
Pengkomunikasian ini menimbulkan citra yang tepat pada sasaran bahwa 
figur dalam ilustrasi seolah bangga dengan bahasa yang ada di Indonesia. Dengan 
citra yang diciptakan oleh illustrator, illustrator ingin memberi informasi bahwa 
di Indonesia ada 750 bahasa daerah yang tidak dimiliki oleh negara lain dan jika 
tidak ada bahasa Indonesia, bangsa kita tidak akan menjadi satu.  
Citra ilustrasi yang dimunculkan pada sebuah produk harus tepat pada 
sasaran pemasaran sehingga dapat menginformasikan pada konsumen bahwa 
bahasa yang dimiliki oleh Indonesia ada 750 bahasa. Dilihat dari latar belakang 
ilustrasi Indonesia itu Bahasaku yang menuliskan atau mengungkapkan kalimat-
kalimat pendek yang mewakili bahasa daerah yang ada di Indonesia. 
Hal ini dapat menjadikan citra ilustrasi pada sebuah produk tepat pada 
sasaran, yang mana dapat mengkomunikasikan makna dan arti mengenai strategi 
pemasaran yang telah di program oleh PT. Aqua untuk konsumen dalam 
memperkenalkan Indonesia pada semua kalangan masyarakat bahwa di Indonesia 
terdapat 750 bahasa daerah atau lokal yang beragam. 
6) Karakter Ilustrasi 
Menurut hasil wawancara pada Fajar Sungging, karakter yang diciptakan 
oleh illustrator terlihat lebih simpel dan memiliki konotasi etnik wajah Asia serta 
ekspresi wajah yang mempengaruhi pengkomunikasian terhadap citra yang 
dimunculkan. Dalam ilustrasi, illustrator membuat tiga karya: Indonesia itu 




memiliki macam karakter yang berbeda pada setiap ilustrasi yang diciptakan. 
Namun, pada ilustrasi Indonesia itu Bahasaku sangat berbeda dengan karakter 
yang sudah dibuat sebelumnya. Sebab ilustrasi ini mempunyai ciri khas yang 
berbeda pada goresan yang diciptakan oleh illustrator.  
Karakter yang diciptakan sangat menunjukan figur Asia baik dari warna 
kulit dan wajah, sehingga pada ekspresinya lebih dapat dibandingkan dengan 
ilustrasi Indonesia itu Inspirasiku dan Indonesia itu Rumahku. Karakter figur 
perempuan yang terdapat pada ilustrasi Indonesia itu Bahasaku dapat menjadi 
daya tarik bagi anak-anak maupun orang dewasa. 
7) Elemen Ilustrasi  
a) Garis  
Fajar Sungging sebagai narasumber kedua mengatakan, bahwa unsur yang 
terdapat pada ilustrasi Indonesia itu Bahasaku terkesan kaku, dan bergaris nyata. 
Garis nyata dalam wujudnya merupakan garis yang dihasilkan oleh coretan atau 
goresan yang diciptakan terkesan acak. Outline yang dibuat oleh Rio Sabda, 
memiliki ketebalan tidak sama sehingga memberi kesan pada ilustrasi Indonesia 
itu Bahasaku, lebih berkonotasi etnik.  
Sejalan dengan pendapat Fajar Sungging, bahwa garis yang diciptakan 
oleh illustrator mempunyai goresan atau coretan-coretan tebal tipis yang tidak 
beraturan, sehingga pada karya ilustrasi Indonesia itu Bahasaku bersifat santai 
yang memberikan kesan lebih bebas, dan lebih ekspresif dari ilustrasi yang sudah 






Gambar 43: Unsur Garis Indonesia itu Bahasaku 
 
Adapula garis lengkung dan garis kaku yang terdapat pada bagian 
tipografi. Garis lengkung pada tipografi menjadi latar belakang yang memiliki 
kesan bahwa latar belakang tersebut memberikan kesan luwes. Sedangkan pada 
bagian bawah tipografi “Indonesia itu Bahasaku” terdapat garis kaku mendatar 






b) Bidang  
Bidang pada ilustrasi “Indonesia itu Bahasaku” ialah bidang non geometris. 
Bidang non geometris ditunjukan pada figur perempuan, tipografi, shapes, anting 
serta kacamata yang digunakan oleh figur. Bidang non geometris muncul karena 
garis yang dibuat adalah garis ekspresif, hal ini memberi kesan bahwa bidang 
cenderung tidak berarturan.  
 
Gambar 44: Bidang non Geometris 
 
 Shapes yang merupakan bidang non geometris, seperti pada gambar 45; 
menurut Fajar Sungging kesan yang ditimbulkan lebih bebas karena dalam bentuk 
shapes yang diciptakan memiliki bentuk yang tidak beraturan sehingga terkesan 








Gambar 45: Bidang Non geometris 
c) Warna 
Menurut hasil wawancara yang telah dilakukan dengan Fajar Sungging, 
warna pada ilustrasi Indonesia itu Bahasaku menggunakan warna netral dan 
komplementer. Dalam teori warna, warna netral sudah dijelaskan bahwa warna 
netral memiliki kemurnian dan hasil percampuran dari warna primer, sekunder 
dan warna tersier; coklat, biru, kuning, orange dan hitam. Serta terdapat warna 
komplementer yaitu; warna hijau terang yang memberikan kontras pada bagian 
luar objek sehingga memberi kesan lebih timbul dan meriah dalam ilustrasi. 
Warna merah pada tipografi “Indonesia itu Bahasaku” menekankan pada 
kalimat pesan teks yang disajikan bahwa bahasa Indonesia adalah bahasa 
kekeluargaan dan memiliki kehangatan serta menebarkan semangat untuk 
memberi asosiasi terhadap seseorang untuk menentukan presepsi tentang apa yang 





d) Tipografi  
Tipografi dalam ilustrasi ini menggunakan beberapa jenis huruf, Kalimat 
“Indonesia itu Bahasaku” menggunakan jenis huruf san serif. 
 
Gambar 46: Tipografi “Indonesia itu Bahasaku” 
 jenis huruf san serif yang terdapat pada gambar 45, memiliki ketebalan 
yang hampir sama dan hurufnya tidak memiliki sirip atau serif serta ukuran 
hurufnya yang stabil meskipun huruf yang diciptaan sudah termodifikasi sehingga 













Gambar 47: Tipografi “ada 750 Bahasa di Indonesia & Satu Bahasa 
Indonesia” 
 
Pada kalimat “ada 750 Bahasa di Indonesia &” menggunakan jenis huruf 
script. Jenis huruf script dikerjakan seperti tulisan dengan pena dan biasanya 
huruf script miring ke kanan. Jenis huruf yang yang memiliki gaya seperti ini 
terkesan lebih akrab dan bersifat friendly.  
Penulisan tipografi kata “SATU BAHASA INDONESIA” menggunakan 
jenis huruf egyptian, huruf egyptian memiliki ciri dengan kaki atau sirip 
berbentuk persegi dengan ketebalan yang hampir sama serta mempunyai kesan 
kokoh. Namun huruf yang mengadopsi huruf egyptian sudah termodifikasi 
sehingga kalimat “SATU BAHASA INDONESIA” memiliki kaki atau sirip lebih 
luwes dari jenis huruf aslinya yang memiliki sirip persegi. Hal ini menunjukan 
bahwa huruf terkesan stabil dan lebih modern.  
Sedangkan dalam background ilustrasi Indonesia itu Bahasaku, juga 




sebab beberapa tipografi yang ada pada background terkesan langsung dibuat oleh 
goresan tangan sang illustrator, serta kesan yang ditimbulkan lebih bersifat santai, 
menyenangkan dan akrab.  
Rio Sabda sebagai illustrator membuat tipografi sesuai dengan teori yang 
telah dipaparkan bahwa dalam kepribadian tipografi, tipografi memiliki 
kesesuaian huruf yang digunakan, ukuran font serta bobot tipografi yang dapat 
dikomunikasikan. Posisi tipografi pada area display tetap konsisten karena 
karakter huruf atau font mempunyai skala yang mengacu pada keterkaitan ukuran 
elemen-elemen tipografi satu sama lain yang mempunyai keunikan yang khas dan 
memiliki daya tarik untuk konsumen. 
e) Komposisi Ilustrasi Label 
Menurut Fajar Sungging, komposisi pada ilustrasi ini adalah komposisi 
yang keseimbangannya simetris. Hal ini ditunjukan dengan komposisi label serta 
ilustrasi yang memiliki kesamaan ukuran dan jika di garis atau di beri grid letak 
posisi logo Aqua dan ilustrasi tepat pada garis tengah, sehingga pada sisi kiri dan 
kanan terlihat sama berat.  




Penekanan pada ilustrasi label pada gambar 47, terlihat pada tulisan atau 
kalimat “INDONESIA itu BAHASAKU” karena pada penulisan tipografi ini 
ukuran font lebih besar dari pada huruf lainnya yang ada serta warna merah adalah 
warna mencolok diantara elemen ilustrasi yang sudah tercipta. Warna merah pada 
tipografi ini menjadi penekanan atau penonjolan tipografi sehingga memunculkan 
sifat seolah berani berbicara dan menjadi point of interest pada ilustrasi Indonesia 
itu Bahasaku.  
Penyusunan elemen yang seimbang menjadikan komposisi pada label 
memiliki kesatuan utuh. Kesatuan utuh terlihat pada irama suatu label yang 
memiliki informasi produk, memperlihatkan logo brand dengan ukuran yang 
sesuai dan menerapkan ilustrasi yang telah ditetapkan oleh Danone-Aqua. 
Penerapan ilustrasi bertujuan menerapkan nilai promosi dan strategi promosi. 
Keseluruhan komposisi diseimbangkan dengan adanya ruang bernafas 
pada shapes warna putih sebagai area netral pada ilustrasi. Ilustrasi Indonesia itu 
Bahasaku sudah mengintreprestasikan dan mewakili Indonesia karena terdapat 
tulisan yang menunjukan bahasa Indonesia mempunyai ciri khas pada setiap 














Berdasarkan pada hasil penelitian yang telah dilakukan dan pembahasan 
mengenai Ilustrasi Label Produk Aqua karya Rio Sabda, maka dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut : 
1. Ilustrasi yang diterapkan pada label Aqua memiliki gaya realistik dan non 
realistik. Dapat dikatakan sebagai gaya realistik karena pada ilustrasi 
tersebut terdapat figur yang memiliki kemiripan dengan bentuk aslinya, 
sedangkan bagian latar belakang dapat dikatakan bergaya non realistik 
karena mengandung objek berupa; bangunan, pohon, dan awan yang sudah 
dideformasi dari bentuk aslinya. Di samping itu, jenis ilustrasi yang 
ditemukan adalah kartun yang telah dideformasi. Citra ilustrasi sudah 
mewakili keterkaitan teks pesan yang terdapat pada ilustrasi label serta 
dapat mengkomunikasikan dan memberi sugesti untuk para konsumen 
terhadap apa yang telah disampaikan. 
2. Ilustrasi label Aqua karya Rio Sabda memiliki karakteristik; warna, 
tipografi, bentuk, dan unsur elemen lainnya yang sederhana. Hal tersebut 
membuat unsur elemen yang diberikan memiliki kesan ringan, modern, 
komunikatif dan cenderung flat.  
3. Karakteristik pesan dari tiga karya yang telah diciptakan sudah berhasil 
mengintrepretasikan program “Temukan Indonesiamu”. Program tersebut 
memiliki pesan yang kuat untuk mengajak semua kalangan, khususnya 





Berdasarkan hasil kesimpulan dan hasil penelitian pada ilustrasi karya 
Rio Sabda dalam program Temukan Indonesiamu, maka penulis dapat 
memberikan saran sebagai berikut: 
1. Bagi Illustrator 
Penulis menyarakan agar illustrator dapat mempertahankan ciri khas, 
kualitas, dan karakteristik desain ilustrasi yang telah diciptakan.  
2. Bagi PT Danone-Aqua  
Disarankan agar tetap mempertahankan program seperti program 
Temukan Indonesiamu yang telah diluncurkan agar dapat memperkenalkan 
seni grafis dan fotografi bagi masyarakat awam dan menebarkan pesan-
pesan positif yang ada melalui program tersebut. 
3. Bagi Mahasiswa Seni Rupa dan Masyarakat 
Diharapkan Tugas Akhir Skripsi ini dapat dimanfaatkan sebagai 
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LEMBAR WAWANCARA NARASUMBER PERTAMA 
RIO SABDA (illustrator) 
 
No Pertanyaan Jawaban 
1. Apakah boleh meminta CV anda, 
guna keperluan data identitas? 
Rio Sabda Mattawang, berdomisili di 
Jakarta, bekerja sebagai ilustrator di 
Caravan Studio. Beralamat di green 
ville blok Br no. 1, lahir tanggal 28 
maret 1986, terakhir pendidikan di 
Bina Nusantara mengambil jurusan 
desain grafis. 
2. Bagaimana karya anda dijadikan 
ilustrasi pada label aqua? 
Aqua menunjuk Caravan Studio 
sebagai partner untuk membuat 
ilustrasi label kemasan. Namun, 
karena Caravan Studio sendiri 
mempunyai banyak ilustrator yang 
berbeda-beda dengan basic yang 
dimiliki, kemudian Caravan Studio 
langsung menunjuk Rio Sabda 
sebagai salah satu ilustrator karena 
basic dari Rio Sabda adalah desainer 
grafik dan menguasai ilmu desain 
grafik. 
3. Tema seperti apa yang anda pilih 
dalam pembuatan desain label 
produk aqua? 
Awal tema yang akan dibuat memang 
ada diskusi dari pihak ilustrator dan 
tim marketing Aqua. Dari ilustrator 
mengajukan tema hingga beberapa 
kali yang akhirnya Aqua 
memutuskan collab dengan penulis 
puisi, beliau yang bikin keyword 
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tentang Indonesia dan kemudian 
terpilihlah dengan tema “Indonesia” 
4. Mengapa anda memilih konsep 
tersebut? 
Karena ide untuk pembuatan 
memang dari tim marketing Aqua. 
Kalo dari konsep, ilustrator 
menawarkan beberapa alternatif dari 
segi gaya ilustratif dan akhirnya ada 
arahan dari tim marketing aquanya, 
ilustrator juga mempunyai beberapa 
opsi yang paling simpel, soalnya ada 
beberapa gaya ilustrasi yang susah 
untuk di cetak di label Aquanya. 
5. Apakah dalam pemilihan tema 
tersebut murni dari anda sendiri 
atau ada masukan dari pihak aqua? 
Dari tema Indonesia, tim marketing 
aqua membuat judul seperti 
Indonesia itu inspirasiku, 
Indonesia itu Rumahku, dan 
Indonesia itu Bahasaku itu murni 
dari tim, ilustrator hanya mengajukan 
representasi seperti apa yang cocok 
untuk label aqua serta tetap ada 
diskusi antara pihak tim marketing 
aqua dan ilustrator. 
6. Konsep ilustrasi seperti apa yang 
anda diciptakan? 
Konsep ilustrasi atau style ilustrasi 
yang diciptakan mengadopsi 
beberapa macam budaya yang ada. 
Karena secara keseluruhan yang ada 
pada label aqua bukan style atau gaya 
ilustrasi Rio Sabda (ilustrator) 
maupun Caravan, namun disisi lain 
ilustrator harus representable buat 
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aqua sebab tipikal Caravan Studio 
bukan tipikal komersil tetapi Caravan 
cenderung pada entertaining industri 
seperti membuat konsep part film, 
part game dll.  Caravan studio sendiri 
rata-rata bergaya realis, jadi untuk 
membuat konsep ilustrasi pada label 
aqua memang ada pertimbangan dari 
tim marketing aqua dan ilustratornya. 
Karena dari ilustrasinya sendiri tidak 
realis. 
7. Apa yang menjadi ciri khas desain 
ilustrasi label aqua yang anda 
buat? 
Ciri khas desain ilustrasi bisa dilihat 
dari warna-warna yang diciptakan 
cenderung pada warna pastel dan 
memang dibuat khusus untuk 
menggambarkan Indonesia. 
8. Ada berapa ilustrasi yang anda 
buat untuk label aqua? 
Ada tiga ilustrasi yang dibuat. 
9. Apakah karya ilustrasi yang anda 
buat hanya untuk produk aqua? 
Ya, karya dengan tema Indonesia ini 
memang khusus dibuat untuk label 
Aqua.  
10. Apakah disetiap ilustrasi yang 
anda buat ada pesan atau makna 
yang disampaikan?  
Ya ada. 
11. Pesan atau makna seperti apa yang 
anda sampaikan melalui ilustrasi? 
Jadi setiap label pada kemasan aqua 
memang ada makna yang 
disampaikan. Seperti, Indonesia itu 
Bahasaku yang menyampaikan 
tentang Indonesia terdiri dari ratusan 
bahasa dari Sabang sampai Marauke. 
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Jika tidak ada bahasa Indonesia, 
maka tidak ada yang menyatukan 
kita. Indonesia itu Inspirasi, 
menyampaikan bahwa orang 
indonesia banyak yang mencari 
inspirasi sampai ke luar negeri. 
Padahal kalau dilihat dari Indonesia 
itu sendiri sebenarnya banyak macam 
inspirasi yang bisa dilihat dari 
budaya, ragam hias, tari-tarian dan 
banyak hal lainnya lagi yang bisa 
menjadi inspirasi tanpa harus berbau 
ke barat-baratan. Indonesia itu 
Rumahku, menyampaikan bahwa 
nuansa dalam rumah di Indonesia 
tidak mungkin terlupakan.   
12. Konsep warna seperti apa yang 
dipilih dalam pembuatan ilustrasi? 
Dari segi warna memang ada 
beberapa yang harus ditekankan dan 
dari ilustratornya sendiri (Rio Sabda) 
warna yang dihadirkan harus ada 
warna biru, kuning, hijau yang 
nantinya di kolaborasi menjadi 
warna-warna pastel, namun tetap ada 
warna pada label yang harus 
ditonjolkan warna tuanya. 
13. Tipografi seperti apa yang anda 
gunakan? 
Tipografi ilustratr hanya mengikuti 
style yang ada. 
14. Bagaimanakah tahap-tahap 
pembuatan desain ilustrasi karya 
anda? 
Pertama ilustrator membuat beberapa 
sket kemudian tim aqua memilih 
sketnya dan langsung di finishing 
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oleh ilustrator meskipun dalam tahap 
pembuatan bisa berubah-ubah sesuai 
arahan dari tim aqua.  
Dalam pembuatan ilustrasi ini dari 
sket bisa dikerjakan 2-3 hari namun, 
untuk fix nya bisa dikerjakan sampai 
berbulan-bulan.  
15. Bagaimana cara penyampaian dan 
cara menarik para konsumen 
melalui desain ilustrasi yang 
diciptakan? 
Jadi sebelum release produk aqua, 
aqua sudah menyampaikan pesan 
melalui video art yang bekerja sama 
dengan musisi dan komposer untuk 
membikin lagu, mengangkat 
Indonesia secara keseluruhan dan 
barulah ada #temukanindonesiaku 
beserta gambar label-label aqua. 
Dilihat dari segi warna pada ilustrasi 
yang dibuat oleh ilustrator, ilustrator 
menguji warna pada label minuman 
agar stand-out, karena tidak semua 
warna bagus dan menarik pada 
sebuah label kemasan. Maka dari itu 
ilustrator menguji warna agar 
menarik di mata konsumen.  
16. Apakah desain yang anda buat 
memang khusus untuk 
memasarkan produk Aqua dengan 
kemasan botol 600ml saja? 
Iya, karena aqua botol yang sering 
dibeli sehari-hari oleh konsumen 
untuk di minum memang yang 
kemasan 600ml, karena simpel dan 
konsumen pun bisa tertarik oleh 
gambar-gambar ilustrasi yang 




LEMBAR WAWANCARA NARASUMBER KEDUA 
FAJAR SUNGGING 
 
INDONESIA ITU BAHASAKU 
No Pertanyaan Jawaban 
1.  Jenis Ilustrasi 
- Jenis ilustrasi apa yang terdapat 
dalam ilustrasi Indonesia itu 
Bahasaku? 
- Kartun yang sudah dideformasi 
2.  Gaya Ilustrasi 
- Menurut bapak gaya ilustrasi 
seperti apa yang diterapkan pada 
ilustrasi “Indonesia itu Bahasaku”? 
Realis atau non realis? Mengapa?   
- Realis yang sudah di deformasi 
- Bisa diterima dalam berbagai 
kalangan 
 
3. Teknik Ilustrasi 
- Ada berapa teknik yang tercipta 
dalam ilustrasi tersebut? Sebut dan 
jelaskan.  
- Blok  
4. Karakter Ilustrasi 
- Apakah penciptaan karakter sudah 
tepat untuk mengkomunikasikan 
sebuah pesan yang disampaikan? 





5. Elemen Ilustrasi 
a. Garis 
Dalam ilustrasi “Indonesia itu 
Bahasaku”, menurut Bapak unsur 
garis seperti apa yang tercipta? 
Serta  bagaimana kesan garis 
dalam ilustrasi? 
- Tebal tipis 
- Lebih ekspresif 
- Goresan dan mimiknya dapat 
 
b. Bidang 
Menurut Bapak, unsur bidang apa 
saja yang terdapat dalam ilustrasi? 
Bidang geometri atau bidang non-
geometri? Dimanakah letak 
bidang tersebut? 
- Non Geometri 





Dalam ilustrasi “Indonesia itu 
Bahasaku”, unsur warna apa yang 
tercipta? Apakah Warna netral, 
warna komplementer, warna 
monokromatik, warna panas atau 














6. Apakah ilustrasi “Indonesia itu 
Bahasaku” sudah mewakili konsep 
tentang Indonesia? Jika sudah, dari 
sisi apa ilustrasi ini bisa dikatakan 
mewakili dan menginterpretasikan 
Indonesia?   





INDONESIA ITU INSPIRASIKU 
 
No Pertanyaan Jawaban 
1.  Jenis Ilustrasi 
- Jenis ilustrasi apa yang terdapat 




2.  Gaya Ilustrasi 
- Menurut bapak gaya ilustrasi 
seperti apa yang diterapkan pada 
ilustrasi “Indonesia itu 
Inspirasiku”? Realis atau non 
realis? Mengapa?   





3. Teknik Ilustrasi 
- Ada berapa teknik yang tercipta 






4. Karakter Ilustrasi 
- Apakah penciptaan karakter sudah 
tepat untuk mengkomunikasikan 
sebuah pesan yang disampaikan? 






5. Elemen Ilustrasi 
a. Garis 
Dalam ilustrasi “Indonesia itu 
Inspirasiku”, menurut bapak unsur 
garis seperti apa yang tercipta? 
Serta  bagaimana kesan garis 
dalam ilustrasi? 






Menurut bapak unsur bidang apa 
saja yang terdapat dalam ilustrasi? 
Bidang geometri atau bidang non-
geometri? Dimanakah letak 
bidang tersebut? 






Dalam ilustrasi “Indonesia itu 
Inspiasiku”, unsur warna apa yang 
tercipta? Apakah Warna netral, 
warna komplementer, warna 
monokromatik, warna panas atau 
warna dingin? Mengapa?  
- Warna pastel 






Jenis huruf apa saja yang terdapat 
dalam ilustrasi? 
Dimensi karna ukuran 
6. Apakah ilustrasi “Indonesia itu 
Inspirasiku” sudah mewakili konsep 
tentang Indonesia? Jika sudah, dari 
sisi apa ilustrasi ini bisa dikatakan 
mewakili dan menginterpretasikan 
Indonesia?   





INDONESIA ITU RUMAHKU 
 
No Pertanyaan Jawaban 
1.  Jenis Ilustrasi 
- Jenis ilustrasi apa yang terdapat dalam 
ilustrasi “Indonesia itu Rumahku”? 
Kartun  
 
2.  Gaya Ilustrasi 
- Menurut bapak gaya ilustrasi seperti apa 
yang diterapkan pada ilustrasi “Indonesia 
itu Rumahku”? Realis atau non realis? 
Mengapa?   





3. Teknik Ilustrasi 
- Ada berapa teknik yang tercipta dalam 





4. Karakter Ilustrasi 
Apakah penciptaan karakter sudah tepat 
untuk mengkomunikasikan sebuah pesan 
yang disampaikan? 








5. Elemen Ilustrasi 
a. Garis 
Dalam ilustrasi “Indonesia itu 
Rumahku”, menurut bapak unsur garis 
seperti apa yang tercipta? Serta  







Menurut bapak unsur bidang apa saja 
yang terdapat dalam ilustrasi? Bidang 
geometri atau bidang non-geometri? 
Dimanakah letak bidang tersebut? 






Dalam ilustrasi “Indonesia itu 
Rumahku”, unsur warna apa yang 
tercipta? Apakah Warna netral, warna 
komplementer, warna monokromatik, 
warna panas atau warna dingin? 
Mengapa?  







Jenis huruf apa saja yang terdapat dalam 
ilustrasi? 





6. Apakah ilustrasi “Indonesia itu Rumahku” 
sudah mewakili konsep tentang Indonesia? 
Jika sudah, dari sisi apa ilustrasi ini bisa 
dikatakan mewakili dan 
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